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рошей страте- 
гии не такой уж № 
у исложный. Воо0у- \ 
У жившись многолетним 
опытом игроделов, выходцы из 
На Ниеранипет принялись 
старательно ваять свое тверение. 


Рецепт был найден следующий: 0е-. 


рем неувядающую японскую темати 
ку, добавляем популярную ныне у 
тезииную составляющую, анхуратуо | ^ 
смешиваем, подогревая на маленфасме 
огне, затем заправляем все это 970 < 
вершенно разными у всах кланов Юнит 
ми и строениями, даем полученнуй зо 
систенции хорошенько настоятьсяи... 
получаем Ва! е Веа!тз. 


Итак, 70-е годы. Наши герои 
сидят в нью-йоркском баре, 
предаваясь приятным воспо- 
минаниям о славном про- 
шлом. Как они вместе с ВИЧ- 
ем стапи рок-звездами (по- 
мните, как закончилась вто- 
рая часть?:), давали по два 
концерта в день, купались в 
роскоши и т.д., как тут... 


Теперь насчет хит-парада 


учших игр — после долгих и 
мучительных раздумий, а 
также в предвкушении потока 
возмущенных писем я решил 
не объявлять никаких резуль- 
татов, а просто ограничиться 
списком тех вышедших в 
2001 году игр, в которые, на 
мой взгляд, стоит поиграть... 
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Вот мы и в новом году:). А вы, на- 
деюсь, с нами. Несмотря на тра- 
диционное новогоднее затишье, 
кой-какие новости-я для вас таки 
припас.:) 


Итак, из "громких" релизов стоит от- 
метить, пожалуй, только Сарйайт 2 
— просто откровение для фанатов 
экономических стратегий. Совсем 
скоро должны появиться Ргоес © 
2, Зепоиз бат: ТНе Зесопа 
Епсоумег (уже ушел в печать), 
Зойдег ОЕ РГопипе Й, Васк & М/Лйе: 
Сгеашге 13... С грядущими репиза- 
ми вроде все, поговорим о патчах. 
Появился (довольно давно уже) 
новый патч для Демиур- 
гов/Еейога$. Патч до версии 1.0 
можно взять вот тут — #р://р.пай, 
сот/риб/еейога5/е!1 ОЗгиз.ехе. 


Маззме выпустила новый патчик 
(1.17) для Адиапох, качаем: В@р:// 
мл. адиапох.де/адиапох/е/епарай. 
рВр4. Заплатку 1.06 для "Тропики" 
(Тгорсо) можно взять отсюда 
ВЕрУАммими айопзоН, согп/райсне$/4о4 
датезАгорсо.В т. Для локализации, 


возможно, появится в скором вре- 
мени. Если играете в Зоц Веамег ||, 
то можете отсюда (ИНр:/Ллллим.е!05- 
и\егасНуе.сот/зирроп/раютюЮ. Нити 
7рёо=7З) утянуть 1.02 заплатку. Ну, 
а многочисленным игрокам в 
\МЛгагагу 8 стоит скачать патч 1.2.3 


для нее: НИр:/Аммлм.датегзргезз. 


соп/аомптюая.рир?ор=Мемомт- 
юад&сю=1. Для буковской покализа- 


ции патч тоже должен скоро по- 
ЯВИТЬСЯ. 

Тицтрв $1иФюз недавно открыла 
сайт Аде ОЕ У/опаегз 2 (Нир:/аом2. 
9оЧдатез.сот/)) — туча информа- 
ции, скриншоты и все такое прочее. 
Любителей — милости просим. От- 
крылся сайт новой стратегии ВгееЯ 
от СОМ, НИр:Амлм.Бгееддате.4е/ 
епойз/паех1.Нт. Достаточно кра- 
сивый и информативный. 


Теперь насчет хит-парада лучших 
игр — после долгих и мучительных 
раздумий, а также в предвкушении 
потока возмущенных писем я решил 
не объявлять никаких результатов, а 
просто ограничиться списком тех 


ОЙ МИФ — Январь 


вышедших в 2001 году игр, в кото- 
рые, на мой взгляд (и по мнению 
многих читателей, приславших на 
мой адрес свое мнение) стоит поиг- 
рать. Итак: 


Сатез 2001 


Анеп \егзиз Ргедаюг Й — кто 
сказал, что третий — лишний? Отку- 
сить ему голову! Чужой, пехотинец и 
хищник в поединках не на жизнь, а 
на смерть. 

Агсапит — последователь Райош. 
Огромный мир, оригинальный сю- 
жет, ужасно большая герауаы у... 

Адиапох — поразительно краси- 
вый и необычный экшен на субма- 
ринах. 

Васк & МИе — богосимулятор 
от Питера Мулине. Неповторимый и 
супероригинальный. 

Ваде ОГ Рагкпез$ — красивый, 
пусть немного аркадный, экшен от 
третьего лица. 

СпатрюопзНр Мападег 2001/2002 
—- лучший футбольный менеджер, и 
точка. . 

СмМавол Ш — продолжение и 
развитие направления старых 
См/гайоп. Замечательная стратегия. 

Соттапдоз Й — неповторимая 
"партизанская" стратегия. Беспо- 
щадный убийца времени. 

Оезрегааоз: М/ащед БеаЧ Ог 
Аме — прекрасная тактика а-пя 
Коммандос на диком западе. 

ПаЫо 1: 10ога ОГ Безнисвоп — 
аддон к самой популярной в мире 
паск&$азИ игре жанра СиаЫо:). 

Ецгоре Опм№егзайз | — рай для 
"хардкорных“” стратегов. Историко- 
стратегический глобальный проект. 

Раво\ ТасНс$ — стратегия в ми- 
ре Райощ. Пусть немного попсовый, 
но все же бальзам на душу фаната. 

НРА 2002 — настоящий футбол. 

МНЕ 2002 — ЕА Зроп$ веников не 
вяжет. Серия МНЕ, как всегда, вне 


Мах Раупе — долгожданный, но 
не оправдавший всех надежд шутер. 
Тем не менее, все равно очень и 
очень хорош. 

Ореганоп РазПротё Соч \Маг 
Сп — лучший тактический шутер. 

Вешгт То Саз\е \М/овепмет — 
римейк классического ЗО-экшена. 
Снова фрицы, снова перестрелки... 

Зепои$ Залл — самый отвязный и 
адреналиновый шутер гора. Инопла- 


Зешегз 4 — лучшая из серии, ни 
на что не похожая стратегия. 

Эводип То \Магг Мопдо! 
\пуазюп — аддон стоит целой игры. 
"Прэлесно, Прэлесно!". 

Зайора — оригинальное и при- 
ятное "космостроительство". 

Вавиг$ Са И: ТЬгопе О! Ваа! 
— интересный адд-оп к одной из 
лучших АРС последнего времени. 

\ММтагагу 8 — отчаянный борец с 


конкуренции. 


нетяне по разагап! 


Зепоиз Зат 2 


Агсапит за звание "Лучшая ВРС 
года". 3 диска радости для “ролеви- 
ка". 

Демиурги/ЕПейог4$ — ориги- 
нальная и красивая стратегия. От 
московской Мма! Нщегасёуе. Всем 
играты 


А пятерку самых ожидаемых игр я 
таки рискнул составить. Вот как она 
выглядит: 

1.. УМагсгай И 

2. Рике Микет Рогемег ° р 

3. Негоез ОГМЮШ Апа Мадс 4 

4. Меуегиитег М9$ 

5. Упгеа! 2 


Ну вот, пожалуй, и все на сегодня. 
А те, кто, возможно, не согласен, на 
страницах 22—23 можете посмот- 
реть итоги 2001 года по мнению сай- 
тов Сатезру и Сатезрое.. 


Набор для картографов 

МопойН осчастливила фанатов-картографов 
набором утилит для создания собственных мо- 
дов в АУР2. Качаем с ЕйеР!апеЕ Вр:/Лиммм.Ше- 


рапе:сот/пдех.азр?е=83084. 


Официальный мод-пак для Агсапил 

Всем, кому обычный Арканум уже поднадоел, 
разработчики (Ттока Сатез) приготовили но- 
вогодний сюрприз в виде шести оригинальных 
дополнений. Файл размером 32 Мб весьма ре- 
комендуется к скачиванию матерым ролел- 
лейщикам отсюда: ВИр:/ммлм.Нерапесопл/ 
шаех.азр?Йе=83276. 


“Двойной удар" 

ЗОО объявила, что выпустит оба своих потен- 
циальных хита (Мом Апа МадсХ и Негое$ ОЕ 
МЮНЕ Апа Мадк 4) 29 марта. Будет чем весной 
заняться:). 


Инфа о Упгеа! 2 и УпгеаТоитатем 2 в 
сети 

Недавно в сети появились два англоязычных 
превью новых потенциальных хитов: Упгеа! 2 
(БЕр:/Аммм. сотриегапамЧеодатез.сог/г/? 
дботат=&еед=таех&раде=Нр://м/\/м.сот- 
рщегапомдеодате$.сот/ргемеми/ргемемуз _эюЮ 
гу.рйр?19=23069) и Цпгеа! Тоитатепё 2 
(Бнрулимим.рапеюогеа!соп1). Первый проект 


делает 1едепа, и появится он во второй поло- 
вине года. ОТ 2 делают Оюйа! Ехтетез и по- 
явится он уже к концу лета. В Упгеа! 2 обеща- 
ют более 30 уровней в 14 эпизодах, новое ору- 


жие, умопомрачительный А! врагов, команд- 
но-ориентированный тимплей и много прочих 
вкусностей. В ЦТ 2 будет четыре расы бойцов, 
с новыми специальными возможностями, пач- 
кой нового оружия, измененным движком и 
оригинальными аренами. Фанаты Упгеа! в на- 
пряженном ожидании... 


Музыка ММ для нового Ооот 

В недавнем интервью журналу Масмопа, 
Трэнт Резнор, лидер МпепсйМай$ (группы, пи- 
савшей музыку для Оиаке 1), заявил, что, ско- 
рее всего, именно ММ будут ответственными 
за музыкальное сопровождение в Воот 1! но- 
вом проекте 2 Зой\маге. Ждем официальных 
заявлений от Ю. 


"Властелин колец" на экранах 

Немного уйдем в оффтопик — в кино. Сов- 
сем недавно по мировым кинотеатрам гро- 
мом прокатилась волна премьер первого 
фильма (“Братство кольца“) из трилогии 
“Властелин колец", снятого по одноименной 
бессмертной трилогии Джона Рональда Руэ- 
ла Толкина. 

Суммы, которые угрохали на съемки, по- 
ражают воображение, актеры и спецэффек- 
ты — по высшему классу. Отзывы камра- 
дов, уже посмотревших кино, диаметрально 
противоположны: фанаты книги не в вос- 
торге от многих расхождений с книгой (а 
ведь авторы чуть ли божились, что все бу- 
дет точно по книге), а не фанаты, ровно как 
и люди, в глаза никогда книгу не видевшие, 


— балдеют. Два часа кайфа — подумать 
только! Ээх, когда ж это счастье до нас-то 
дойдет? 


Продажи, продажи... 

Мда, друзья. совсем плохо как-то... Ах, "о чем 
это ты?", говорите? Да о десятке продаж игр 
от НЁр/Амилм.прд.сой//. На первом месте идет 
сверхтупая и некрасивая аркада с Гарри Пот- 
тером в главной роли, на втором, третьем и 
пятом местах наблюдаются соответственно 
Тке Зитз: Но: Бае, Тне Эит$ и Тпе Эитз: 
Ноизе Рапу (я медленно превращаюсь в сим- 
соненавистника) и четвертое место захватила 
Аофег Соазег Тусооп от пюодгатез. Хотя если 
подумать, за что еще могут американцы отда- 
вать свои кровные? 


Алиса 

И снова о кино — ходят слухи, что готовится к 
съемкам компьютерный мультик по Атепсап 
МсСее`з Асе. Ждем с нетерпением, хотя 
официально, как я понял, так еще ничего и не 
известно. 


\М/агсгай Ш — америкосы уже тестируют 
7-го января закончился процесс набора бета- 
тестеров для мультиплеерной составляющей 
М/агсгай 11. 5000 счастливчиков из США и Ка- 
нады смогут поиграть за одну из четырех рас 
через ВаНе.пе{. Как всегда про Европу забы- 
ли;(. Подождем вестей с фронтов — бета-тес- 
теров обычно хлебом не корми — дай расска- 
зать о тестируемом продукте:). 


©2 — Исходники 

Небезызвестный Джон Кармак из 0 выложил 
вот тут (@р:/ИИр9$оНмаге.сотла$иН/зоигсе/ 
диаКе2.2) исходные коды Оцаке И для всех 
желающих. Так что если есть умение, время и 
желание, то можно переписать СиаКе под се- 
бя:). 


Очередной Эйт$ 

Вы будете смеяться, камрады, но ребята из 
Мах продолжают доить денежки с фанатов 
“симулятора семьи". В марте должен выйти 
новый аддон к Тре Зит$ — ТВе бит: 
\Уасаноп. 

В нем ваши симы поедут в отпуск... Не, ну 
какая же скукота эти симсы! Нет бы монстря- 
ков порасстреливать или в карты ("Демиур- 
ги") по Интернету сразиться. Так нет же, про- 
тивных людишек холить и лелеять. Тыфу... 
Нет, не понимаю я этого "синдрома Тамаго- 
чи" и все тут. 


СоитщегКе: Сопайюп Сего превью 

Разработчики СоитегЭшКе не дремлют и рабо- 
тают над синглплеер-вариантом своего удиви- 
тельно популярного командного шутера 
Соищег5тке. Много ли нужно фанату для счас- 
тья? Пара новых пушек да лихой сюжет... В об- 
щем, всем контрстрайкерам читать превьюшку 
нового потенциального хита на АБзоще Сатез 


(Нир/Аммлм.аа.пу/ргемеуу5/с$ с2). 
Николай "Мекку" Щетько 
(пскку@иБу) 
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Н@Ша почта 


Вот сижу, смотрю в окно (а у меня 
окно прямо на заснеженный лес 
выходит) и думаю, когда же эта 
треклятая зима кончится? Холод- 
но, темно, бр-р-р. Отхожу от окна, 
включаю компьютер и начинаю 
разбирать почту — ее, вроде, нын- 
че много скопилось. Зима или ле- 
то, а почту разбирать надо — рабо- 
та такая:). Эх, быстрей бы весна... 


Ну, а пока неплохо бы зиму пере- 
жить. Да... Так, что же мы видим в 
почтовом ящике?. Ага... Нет, это не 
то, это личное, это спам... во! Нашел! 
Что ж, сначала полагается немного 
потрепаться на близкую к теме пись- 
матему:). Мне лично, признаться че- 
стно, "Арена" никогда не нравилась. 
Может быть, это оттого, что я такой 
неграмотный и не понимаю высокого 
поэтическо-игрового слога? Ан нет, 
оказалось, что я не одинок: читаем 
письмо от инженера-программиста 
Демы: 


‘Добрый день, Уважаемая редак- 
ция газеты "Виртуальные радости"! 

Я читаю Вашу газету с момента ее 
образования и никогда не высказы- 
вал свое мнение по поводу Ваших 
рубрик, не играл в викторины, не 
спрашивал совета, как пройти ту или 
иную игру, а просто читал. Даже сей- 
час я пишу не столько Вам, сколько 
Вашим читателям (к Вам у меня бу- 
дет вопрос в конце письма). 
2+ Мне было интересно, да и сейчас 
Рнтересно, читать рубрику "АРЕНА". 
Но интересно немного по другим 
причинам, чем, наверное, осталь- 
ным. Я смотрел, как люди пытаются 
выразить свою пюбовь к любимой иг- 
ре. Я хочу высказать свое мнение по 
этому поводу, а если быть точнее, 
спровоцировать этих людей. 

Я высказываю свою личную точку 
зрения и не претендую на ее абсо- 
ЛЮТНОСТЬ. 

Товарищи, а вам самим не стыдно? 
Вы пишите стихи, но вы их хоть сами 
читали, или вы как чукчи, которые 
только писатели, а не читатели. Такое 
ощущение, что вы где-то когда-то уз- 
нали слово рифма и дядя Изя вам 
изобразил, как оно звучит. По-моему 
мнению, если человеку что-то нравит- 
ся, то он должен суметь описать это. 
Причем сделать это настолько краси- 
во и элегантно, чтобы остальные за- 
хотели увидеть эту красоту. 

Если вы к этому моменту начали 
закипать и кричать что-нибудь по по- 

Эду моей профессии и происхожде- 


Со прошу вас успокоиться. Я про- 


граммист, начинал учиться в РТИ, а 
закончил Одесский политех. Поэто- 
му продолжим. Я не говорю, что сти- 
хи надо писать как Пушкин, ПЛермон- 
тов, Блок, Лорка (кто не знает — это 
поэты, в школе проходили). Но то, что 
вы пишите — это творения достой- 
ные самого великого Незнайки. Гля- 
дя на эти бессмертные оды, начина- 


эофееэсофооо 


Частные объявления 


ПРОДАЮ 

®20 СО для РвуЗавоп и мышь для РС 
(Зкн., Годщесп) за 4 у.е. — 2378027 

® СО с РаЮуЙ или меняю 
Райюи +1000 руб. на |се У/па Бае 
— 2063094, после 16, Алексей 

® СО для РС МЕЗ4; 5, Ойуег, НЕА99 
и тд. Недорого. СО для РС Штыр- 
пиц1; 2+солюшн. Недорого 
2660795 Максим 

© Диски с клипами и музыкой, цена 
2000. Сканирование, запись на СБ и 
винчестер. Установка \\Ипаом$, игр 
и др. программ. Решение проблем 
— 2400676, после 15, Витя 

® Игровую приставку Сега Дримкаст, 
карта памяти, 12 СБ, 2 джойстика, 
вибратор, переходник, цена 160 у.е. 
Все новое — 2750048, после 21 

® Срочно продаю крутой комп: 
Оигоп 800, 128, СеРогсе МХ 32, 40 
НОО, СБ 52х, 15"+колонки, мышь, 
пара компактов, модем. В рабочем 
состоянии. Цена 450$ — 2152963 
Андрэ, круглосуточно 


КУПЛЮ 

® Диски для Рау 'авоп Опуег 1,2 или 
Огапд Типзто3 — (02340)99391 

® МВ-+СРУ Саегоп б/у, можно с 
ВАМ, УМС; НОО от 1 СБ; монитор 14“ 


ешь верить, что серое вещество под 
названием "мозг" у вас ушел в спину, 
и ни на что большее вы уже не спо- 
собны. Весь мир для вас остановился 
в перекрестье прицелов на экране 
мониторов. Попробуйте писать про- 
зу, ведь прочитайте "Нереальную ис- 
торию" или "По другую сторону жиз- 
ни". Эти вещи читаешь и вновь ока- 
зываешься там, где’`происходят все 
эти действия, где ты уже не игрок, а 
главный герой событий, и где ставка 
твоя жизнь. А читая ваши произведе- 
ния, пытаешься найти мусорное вед- 
ро. Да, я понимаю, вы пытаетесь до- 
нести до нас красоту своей любимой 
игры, ну так отшлифуйте свои стихи 
дома, чтобы они не уступали ей по 
красоте. И не надо говорить, что вы 
не профессиональные поэты, — если 
не можете, не беритесь, а если взя- 
лись — докажите, что вы любите 
свою игру. 

А Вам КВАКЕРЫ и АНРЫЛЫ пер- 
сонально. Единственный достойный 
ответ в рубрике “Игры людей" был от 
Агсрапое. Каждый играет в то, что он 
хочет, и нет "лучше" или "хуже" — все 
это дело вкуса. Заранее предупреж- 
даю: играл во все три игры, но я иг- 
раю для удовольствия, а не показать, 
какой я крутой. 

Р.$. Обещанное обращение к ре- 
дакции: Уважаемый Николай, в №11 
"Виртуальных радостей" рубрика 
"Викторина" в пункте 10 у Вас про- 
звучала такая фраза (цитата): “Кто 
писал музыку к игре Нотеиопа? До- 
вольно известная [в узких кругах] 
группа "УЕ5". Е 

Скажите, пожалуйста, а узкий круг 
— это то, что знаете эту группу толь- 
ко Вы или что именно Вы ее не зна- 
ете? Просто Дема, инженер-про- 
граммист.”" 


Сначала об Арене. Мнение "просто 
Демы" личное и не претендующее на 
абсолютность. И я его частично раз- 
деляю. В "Арене" действительно хва- 
тает мусора, но встречаются и хоро- 
шие (на мой субъективный взгляд) 
стихи. Именно такие и.нужно публико- 
вать (опять же, на мой взгляд). Но! Но 
дело в том, что вкусы в поэзии у раз- 
ных людей абсолютно разные. Кто-то, 
например, плюется от "телеграфного" 
стиля Маяковского. Кто-то его, наобо- 
рот, идеализирует. Не всем нравится 
вычурный, правильный слог и строгие 
формы — рифма и стилистика может 
быть идеальной, но если само стихо- 
творение лишено чувств и души, то 
ему ничто уже не поможет. Так что 
наши авторы в рубрике "Арена" стара- 
ются балансировать на этой грани от- 
точенности и экспрессии, не теряя су- 
ти повествования... Не, куда-то меня 
однозначно не туда понесло — это 
уже какая-то литературная критика 
пошла... 

В общем, так. "Арена" — дас ист 
гуд, и она будет, разумеется, продол- 
жать "быть":). Просто стихи постара- 
емся отбирать ну очень хорошие, 
чтобы бедным читателям не прихо- 
дилось искать мусорных ведер после 


прочтения бессмертных творений 
авторов рубрики. Ну, а читателей, в 
свою очередь, попросим быть терпи- 
мее — не каждому ведь дан пушкин- 
ский слогГ.). 

Теперь разберемся с "личным на- 
ездом";). "УЕ$" я слушал довольно 
продолжительное время и иногда 
слушаю и теперь; насчет “узких кру- 
гов"-— вы заметили, уважаемый Де- 
ма, что словосочетание сие было 
взято в квадратные скобки, что 
обычно обозначает условность вы- 
сказывания. То бишь, я имел в виду, 
что одни назовут ее известной, а дру- 
гие скажут, что она известна лишь "в 
узких кругах". Так что если читатель 
(и вы в его лице) не поняли сего за- 
ковыристого хода, то очень жаль. Бу- 
ду исправляться. 


Недавно на мой "мыл" пришел еще 
и такой крик души: 

"Вот читаю я в газетах, в частнос- 
ти в рубрике "АРЕНА", о том, что все 
хают камперов (или кемперов, кому 
как). Я считаю, что камперство, а в 
частности игра со снайперкой, это, 
как и игра с пулеметом, — тактика. А 
то, что этой тактикой пользуются на- 
чинающие, то ведь когда-то и.вы бы- 
ли такими (в смысле начинающими), 
ведь не сразу вы стали профи. Так 
что я считаю, что камперов абсолют- 
но не за что обпивать грязью, как са- 
мых отстойных и непригодных гейме- 
ров. Может быть, эти ламеры в буду- 
щем, и может быть в скором, тоже 
будут первоклассными игроками. По- 
этому вспомните ваше прошлое и за- 
метьте, что вы льете грязь на самих 
себя, только в прошлом... С уважени- 
ем, Сокол Алексей ака МРЕВ." 


Надеюсь, никто из присутствую- 
щих не будет против, если я выскажу 
свое мнение о кемперах? Спасибо:). 
А мое мнение таково — кемперы 
имеют право на жизнь. Вполне. Од- 
ним нравится скакать по уровню, а 
другие нашли теплое местечко и си- 
дят там, постреливают иногда:). Я ве- 
рю, что для "отца" кемпер не будет 
представлять никакой мало-мальски 
серьезной угрозы, а основная масса 
раздражения идет от низкопрофиль- 
ных игроков, которые потом кричат: 
"Ну вот, кемпер, сволочь" — играть 
нужно так, чтобы ни кемпер, ни не- 
кемпер, ни кто-либо еще не был серь- 
езной угрозой. А на заявления вроде 
вышеуказанного хочется ответить 
присказкой про танцора и мешаю- 
щий ему орган:). 

Пожалуй, хватит на сегодня — ос- 
тальные письма оставлю либо на 
следующий номер, пибо лично отве- 
чу. Ну, и конечно, не ленитесь "гор 
из а пе", то бишь написать нам пару 
строчек. Адреса вы наши знаете, по- 
вторять лишний раз не буду — да, вот 
такой я нехороший:). До встречи в 
феврале! Ничего, прорвемся — там 
уже и март не за горами... 


Почтальон №скку 
(пскку@мьБу) 


ИНТЕРНЕТ и ТЕЛЕВИДЕНИЕ 
в ОДНОМ ПАКЕТ Е! 
интерактивное цифровое телевидение 


закачка файлов оЯ-Йпе со скоростью 2 Мб/с 


о 


более 190 ТВ- и радиоканалов 


`ОМВ РС! Сага 
` + абонентская 
плата за 


З\УСА, можно аналоговый. Сообщи- 
те модель и цены — 2070000 
аб.17761 Павел 

® Куплю газеты "Виртуальные радо- 
сти" за октябрь и ноябрь 2001 — 
2523007, после 19, Саша 


МЕНЯЮ 

® Пишущую машинку затзипд ЗА- 
1000 с англ. и русск. шрифтами по- 
меняю на комппю или продам — 
2610451 Тимур 

® ТЦ Нойгопн-ВПП Оаемюоо-антен- 
на+АОН Русь 26 Рго на компьютер 
(Се! 300, НОВ 15 СЬ, ВАМ 128, мдео 
8 МЬ, 14") — (0232)786124 


"ЮНИСАТЕЛ” 
Тел. (017) 
221-43-58 

285-18-86 


Свыше 5000 


компакт-дисков 


«Компьютер-сити» 
г. Минск, ул. Обойная, 4/1. 


Тел. (017) 229-28-06, 


229-28-07, 229-25-35 


Энциклопедии, 
игры, ПО, 
базы данных, словари, 
музыка, видео. 


Разработка программ. 


Арена 


Открывшаяся в феврале прошлого 
года рубрика "Арена" прожила на 
страницах нашей газеты уже год, а 
вышла она тогда со стихами Макси- 
ма Журавлева, посвященными 
Оцаке, а сам Макс, можно сказать, 
стал настоящим другом ВР (пично я 
его письма уже по почерку узнаю:). 
Но не всем нравится "Арена" (собст- 
венно, так оно и должно быть — 
всем не угодишь), а вернее не всем 
нравится то, что порой в эту рубри- 


Вип тлагпе 


Я бегу по выжженной земле, 
Гермошлема нет на голове. 
Сзади трое ультралисков, 

А бежать мне так не близко, 
Я, наверно, вряд ли добегу. 


Как я смог в той битве уцелеть? 
Как сумел на шип не налететь? 
Мозгу это неподвластно, 

Но обидно, что напрасно 

Мы пытались базой завладеть. 


Нам сказали — нужно победить 
Зергов уничтожить, всех убиты! 
Кровь тогда лилась ручьями, 
Гильзы падали на снег, 

Вот какой огромной силой 
обладает человек! 


Борьба с дьябольщиной 


(отрывки из дневника) 
1 

Ночью шел лесной тропой. 
Амазонки крик за мной 
Враз заставил повернуться 
ЕЙ домой уж не вернуться. 
Рядом лязгнула кольчуга — 
Гулы ели тело друга. 
Голова ее на ветке, 
Смерти страх застыл в глазах. 
Все! Конец теперь разведке, 
Я иду на шум в кустах. 
Отодвинув фаерболом 
пару злобных морд назад 
Справил я обратно в ад 
Кучку демонов огнем. 
С босса снял какой-то шлем. 
А дочистив Черный лес 
Открыл портал и в нем исчез. 

жк® 
Андариель ревела долго 
И не хотела умирать. 
Вокруг нее кругами бегал 
И не давал себя поймать. 
Ушла она уж как-то быстро: 
Рассыпалась в огне на искры. 
И уничтожив зла исток, 
Поехал дальше на восток. 


|| 
Иду по пустыне. И снова жара. 
Искомая мной появилась нора. 
Сквозь сок жучиный и хитин 
Прошел вглубь логова один. 
Зажарив главного червяи хапнув артефакт, 
Пошел дочистил я этаж, 
А всех оставшихся жуков 
Отправил в жучий ад. 
Мой путь лежал в Та! ВазНа’$ отб. 
И нечисть жарилась в огне. 
Такая жизнь была по.мне, 
Вот только не хватало бомб. 
Убил я наглого жука, 
Архангела освободил. 
Он даже благодарен был! 
Поднял вещички я с жука, 
Сказал пустыне всей "пока", 
Собрался и в Кураст уплыл. 


Ш 
Пройдя сквозь джунгли в Тгампса!, 
Я понял, что теперь попал; 


РУГЛОСУТОЧНО 
40 компьютеров РШ-800 


СеЕохгсе 2 
128 МЬ, 20 СЬ 


сеть 100 М/бит 


17" Затсипа 755 


САМЫЕ НОВЫЕ ИГРЫ, МУЗЫКА, ВИДЕО 


ку попадает. И в продолжение темы 
из “Нашей почты” хочется сказать 
всем ищущим, играющим и рифмую- 
щим — ПИШИТЕ! Ну, бывает, ну не 
всегда все удачно ...но ведь бывает 
и не плохо!. И еще в поддержку "Аре- 
ны" хочу припомнить случай из жиз- 
ни. Как-то раз, тусуясь в одном ком- 
пьютерном клубе, я услышала, как на- 
род цитирует фразы из "Арены" (по- 
мнится, стишок был о СЗ) и сравнива- 
ет манеру игры описанных в этом 
стихотворении персонажей с кем-то 
из своих знакомых. Так что, по-мое- 
Му, это самое лучшее подтверждение 
тому, что рубрика эта живет. 


Только радость наша коротка, 

С подземли пробились два шипа! 
Боже, это люркеры! О нет! 

А унас подсветки больше нет! 


Странно это чувство ощущать, 
Без оружья одному бежать. 
Жизнь мелькает как картинки, 
Вот я маленький в пробирке, 
вот родился, вот пошел, 

Вот до армии дошел. 


Вижу в небе пару фонарей, 

Это дроп летит за мной — СКОРЕЙ! 
Все закончилось как в сказке, 
Только сказка та страшна: 

Из всего второго взвода, 

Жизнь осталась лишь моя. 


Аксенчик Михаил 


Вдали услышав монстров хор, 
Чуть не попал под метеор. 

К такому раньше не привык 

Тот маг, которому кадык 
Пробил мечом я. И пальнул 

В стадо монстров перед входом. 
Покончив с главным же уродом, 
Бутылку с маною глотнул. 

Ущел от метеоров старенький МерН5ю. 
И стало без него на свете чисто. 
Поднялся мостик из костей — 
Пусть ОаЫо ждет к себе гостей. 
И вад портал меня доставил, 
Где этот самый ОлаЫо правил. 


м 
Откуда ангелы в аду? 
Я к ОаЫо медленно иду 
Сквозь легионы адских тварей. 
Мечом и магией своей 
Освобождаю души падших 
Из тел каких-то там зверей. 
Убил предателя 17цаГа, 
Который Сао, гад, помог. 
Победа мне над ним вернула 
Веру в силы, и дорог 
Пройденных мне смысл открыла. 
Получил за квест два скилла. 

жжк 
Разбит МерН5ю'$ зоцюпе, 
Его души прощальный стон 
Открыл последний квест в аду. 
Готовься, ГаЫо! Я иду. 

ик 
Долго с Сафо длится бой. 
От злости я весь сам не свой. 
Все залито вокруг огнем, 
От молнии светпо как днем. 


`Лорд Ужаса вокруг кружится, 


Пускает пламя, матерится. 
Я в город 20 раз ходил. 
Бутылок с жизнью закупил, 
Вернулся и удар последний 
Нанес мечом я по рогам: 
Потраченных на гада зелий 
Хватило 6 10 слонам. 

Весь мир героя не забудет! 
А ОаЫо Ш уже не будет. 
Ну, вроде все сказал. 

А кстати, где этот Ваа!? 


То Бе сопётиед 
борец с дьябольщиной Уедтак 
из клана. Вед Зюгт 


ул.Притыцкого, 144, 
„вход в ТД 
«На Немиге» 
тел. (017) 258-46-27 


Проезд 
от М. «Пушкинская»: 
авт. № 12, 
трол. № 13, 32, 33 
ост. «Кунцевщина» 


С Юго-Запада: 
авт. № 12, 30, 583, 
трол. № 31 
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® Сейчас Сарсот готовит к релизу сразу несколь- 
ко игр для различных приставок. В частности, два 
проекта для Хбох: бетпа ОпитизНа (релиз наме- 
чен на январь 2002 года) и Ото Спы6 3, которая 
выйдет эксклюзивно именно на этой консоли (дата 
релиза пока не известна). Также к выходу готовит- 
ся игра Махито для Рау айоп 2 (февраль 2002) и 
четыре игры для СатеВоу и СатеВоу Союг: 
Эпатщае (релиз — февраль 2002), ЗНеер, Зее! 
Ронег Арва Зи Вездел! Ем Сафеп. Релиз трех по- 
следних игр намечен на март 2002 года. 


® АсЁм5оп заявила, что сейчас к релизу готовит- 
ся новый файтинг Х-Меп: Мехё Оитепзюп. Игра 
выйдет на Р/ау\авол 2, ХЬох и батеСиБе. 


® еда занимается разработкой нового футболь- 
ного симулятора Зоссег Зат для СатеСиЬе. По- 
хоже, это будет симулятор уличного футбола, где 
играют команды, по три человека в каждой. Пока 
больше никакой информации об игре нет. 


® Зопу ведет переговоры с ТозНБа на предмет 
покупки в Японии одного из крупнейших провай- 


на 700 тысяч долларов. Для Тозбфа эта сделка 
имеет очень большое значение, поскольку компа- 
ния терпит убытки из-за продолжающегося в Япо- 
нии экономического спада. Имеет ли эта сделка 
какое-либо отношение к РауЗайоп 2, пока не из- 
вестно. 


® По данным Уапоо (мллим. уапоо.сот) самым по- 
пулярным предметом почитания среди пользова- 
телей этой поисковой системы является новая 
приставка от Зопу — РауЗ{айоп 2.(На втором ме- 
сте, кстати, расположилась Бритни Спирс, а на 


“третьем реслинг). Недавно вышедший Хбох занял 


29 место, а батеСиЪе — 81-ое. 


® Зопу подписала контракт с компанией УаНоо & 
Зойрапк, в соответствии с которым последняя 
обязана обеспечить всех обладателей новой кон- 
соли от Зопу пакетом услуг, таких как сетевые иг- 
ры, скачивание из Интернета музыки, видеороли- 
ки, патчи к играм и другим полезным софтом для 
приставки. 


® Не успела появиться в продаже десятая часть 


детали спедующей, одиннадцатой части. Похоже, 
что следующая часть знаменитой НР будет сете- 
вой. Играть будет можно через сервер РвуОп!пе, 
причем за игру не будет взиматься никакой пла- 
ты. Как считают главы компаний Зопу и Зацаге, 
подобная тактика привлечет к игре больше коли- 
чество игроков. 


® Продолжение знаменитой ВРС, Рипа! Еатазу-Х 
для РауЗавоп 2 уже появилась в продаже... прав- 
да, пока только в США. 


® Продолжение знаменитого файтинга Беаа Ог 
АЁ\е 3, который появился в продаже в США 15 но- 
ября 2001 года на Хрох, вскоре появится и в Япо- 
нии. В отличие от американской версии, японский 
релиз игры будет иметь некоторые отличия. В ча- 
стности, у бойцов появятся несколько новых кос- 
тюмов — видимо, на большее фантазии авторов 
не хватило. Что касается американской версии 
игры, в США будет также выпущен специальный 
диск с дополнениями к игре. 


Андрей Егоров 


деров № Ну. Сумма сделки составляет 762 миллио- 
хоооофо<фо%оо%оо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо оооео 


Рпа! Рамазу, а Эдиаге 


е раскрыла некоторые 


ЗИепе НИ 2: Вез{е$$ Опеат$ 


Платформа: ХЬох. 

Жанр: Зиплма! Нопог. 
Разработчик/издатель: Копалу. 
Дата выхода: 8 января 2002 года. 


Зет НЁ — игра в жанре Зигума 
Ноггог от японского разработчика 
Копать которая появилась на при- 
лавках магазинов в далеком 1999 го- 
ду, имела потрясающий успех и при- 
несла немалые прибыли разработчи- 
кам. Действительно, игра была просто 
потрясающая: интересный и лихо за- 
крученный сюжет, занимательный, 
несмотря на свою стандартность, 
геймплей, неплохая графика и звуко- 
вое оформление — это ли не рецепт 
хорошей игры? И $Н действительно 
удалась: даже я, ярый поклонник ре- 
зидента, которая по праву считается 
лучшей игрой и родоначальником жа- 
нра игр-ужасов, отложил на некото- 
рое время свой любимый НЕ и решил 
пройти ЗйепЕ НИ. 

Конечно, первый ЭН был не чем 
иным, как подражанием знаменитому 
Везет! ЕМ;: геймплей, графика, голо- 
воломки — все очень напоминало 
ВЕ, но, тем не менее, в отличие от ре- 
зидента, в ЭН все же были свои досто- 
инства. Во-первых, конечно, атмо- 
сфера ужаса, которая окружала игро- 
ка на протяжении всей игры, явно 
превосходила резидентовскую: ту- 
ман, окутавший весь город (здесь 
Копапт, как говорится, убила сразу 


Похожие игры: ТНРЗЗ/2, Топу 
Намк Рго Зкмег2 ^ 


Нелюблю`я спортивные. игры. И если 
бегать по полю с мячиком в реальной 
жизни гпупо, то заниматься этим на 
не телевизора глуйб. вдвойне. Так 
и вдруг где-то встретите мой 
р очередного футбольного симу- 
лятора, то оцените, пожалуйста, жерт- 
вы; на которые я пошел ради его напи- 
сания... Другое дело — спортивные иг- 
ры, ‘обпагороженные ‘аркадной идео- 
логией, а еще точнее. — настоящими 
игровыми ‘элементами, вносящими в 
т нечто’ интересное и заслужива- 
ющеё внимание. Наверное, предыду- 
щая фраза будет не совсем понятной 
безпримерсв, благо их не так ужи ма: 
ло. Типичнейший вариант — серия бо- 
евых футболов и других видов спорта, 
с которой я впервые ознакомился еще 
на-МЕВ. С тех пор, правда, действи- 
тельно интересных аркадных спортив- 


двух зайцев: во-первых, туман делал- 
ся как неотьемлемая часть атмосфе- 
ры игры, то есть, чтобы нагнать на иг- 
рока побольше страху, а во-вторых, 
для того, чтобы вписаться в скромные 
ресурсы РЭХОпе), тишина, изредка 
нарушаемая странными звуками, а 
иногда на Эйегё НИ внезапно опуска- 
лась тьма, и лишь свет маленького 
фонарика освещал ваш путь — все 
это эффектно нагнетало обстановку и 
больше всего напоминало мне ночной 
кошмар. Второе достоинство игры — 
враги. Конечно, некоторые из них на- 
поминали резидентовских (те же со- 
баки, например), но, тем не менее, в 
ЗН были враги совсем не похожие на 
ВЕ. Например, летучие твари, кото- 
рые внезапно появлялись из тумана и 
атаковали вас, или малыши-зомби, 
вооруженные маленьким ножом... 

И вот, спустя два года, Копапт вы- 
пустила продолжение своего ужасти- 
ка Эйег! НИ 2. Игра вышла несколько 
месяцев назад на Рауавоп 2 и сей- 
час, согласно заявлением компании, 
неплохо раскупается. Действие сик- 
вела происходит через некоторое 
время после событий первой части 
игры. А начинается все с того, что 
главный герой игры по имени Джеймс 
Сандерленд получает письмо от сво- 
ей жены... которая умерла уже около 
двух лет назад. В письме она просит 
встречи с ним и приглашает на свида- 
ние в город, где будущие супруги по- 


нЕБ‘игр было не так много (скажем, 
Веафу 2 АытЫе), однако Мйца Тепив 
на Огеатсаз! наглядно продемонстри- 
ревал, что ‘их время еще не ушло.-Его 


продолжение вышло уже после всех ` 


рбных церемоний, посвященных 
и приставки,” что нисколько не 
ляло ни на дату релиза, ни на ко- 
нечный результат. 

По большому счету, видевшим 
Мйиа Тепп’и так все должно быть 
понятно. Наиболее заметное ново- 
введение — добавление в список иг- 
роков представительниц слабого. по- 
ичем Моника Селеш имеется; а, 
Анна Курникова — нет. Да, если 
вы вдруг посчитали меня фанатом 
тенниса, то вы глубоко ошибаетесь: 


знакома разве что фамилия Евгения 
Кафельникова (единственный п 
ставитель Робсии-в-игре). Но ве 
ся кдевушкам-Игровые издания 
видным постоянством раз за разом 
вдалбливали в нас информацию о них, 
так что в конце концов у меня д 
возникло подозрение о“ том, 
Теги 2К2 станет для спортивных игр 
тем же, чем Оеад ог А№е 2 стал для 
Итингов. Ожидания не оправда- 
лись, физиономии девушек вполне... 
гам... реалистичны, а вот другие час- 
ти тела смоделированы в соответст» 
вии не со всеми законами физики 
(дружно вспоминаем, что жезв СОА? 
было связано с законами физики, а 
еще точнее — механики). Однако, да- 
же несмотря на некую квадратность 
(эх, это точно не БоА2) физиономий и 
неподобающую атмосферу ("вы люби- 
те потных женщин?", — из анекдота), 
кое-что приятное теннисистки созда- 
ют, а хитрая улыбка Моники (ничего, 


$ 


знакомились, в Тихий Холм. 
Джеймс, бросив свои дела, направля- 
ется в Эйегё НЙ — вот, собственно, с 
этого и начинается игра... 

Во второй части по сравнению с 
оригиналом была значительно усо- 
вершенствована графика — теперь 
окружающий ландшафт, а именно до- 
рога, дома, деревья прорисованы на- 
много качественнее, чем в Зет НИ 
1. На то есть своя причина — все-та- 
ки первая часть "Тихого Холма" дела- 
лась под РЗХОпе, 32-битную плат- 
форму, а поскольку Р$ 2 в несколько 
раз мощнее своей предшественницы, 
конамиевцы смогли сделать для этой 
платформы наиболее качественный в 
графическом плане продукт (хотя ту- 
ман все же сохранился). Геймплей, в 
общем, остался тот же самый: ходим 
по городу, собираем предметы, реша- 
ем головоломки и попутно отстрепи- 
ваемся от монстров, лезущих на вас 
из всех углов. 

И вот теперь, через несколько ме- 
сяцев после релиза второй части, 
Копа готовит к выпуску специаль- 
ную версию сиквела своего знамени- 
того ужастика. В З\епЕ НИ 2: Везез$ 
Огеатз — версии ЗН 2 для ХБох — 
имеются некоторые отличия от вер- 
сии для РауЗавоп 2, и опубликован- 
ная на одном из западных сайтов ин- 
формация об этой игре ясно говорит, 
что это не будет простым портом со 
второй Сони. В частности, в версии 


что я так фамильярно?} спегка напо- 


„минает: соответствующее выражения 


старались. 
> Невидевшим игру могу вкратце.пе- 
речислить Е. игр. Хватилб. бы 


нир (выбираете. одного и последова- 
тельно побеждаете остальных соглас- 


чемпионатах, зарабатывать деньги... 
В общем, все как положено, 
Отмечу только, что редактор героя 


значительно: ‘уступает,  скаж 
РваМаву Заг Оппе. Четыре типа 
ца на-деле друг от друга отличаются 
лишь формой глазза Выбор причесок 
и цвета волос недопустимо мал. Разо- 
злившись, я создал Эцакого колобка 
(минимальный рост, максимальный 
вес), который внешне почему-то вы- 
глядел хак мужчина:в:самом расцве- 
те сил. Натемнокожий альбинос 8 зе 


‘игр, где не надо думать о том, как иг- 
„рать. Бегаете влево — эправо — на- 
зад — В ра жмете кнопку, то- 


©едогом_апге!@ тай.ги 


для Хбох добавлен еще один сценарий 
игры, где вам предстоит сыграть за 
некую Марию — женщину, с которой 
случайно повстречался Джеймс в Ти- 
хом Холме. По заявлениям разработ- 
чиков, на прохождение сценария за 
Марию игроку придется затратить не 
менее 6 часов времени. Как утверж- 
дает Копапт, вы узнаете новые по- 
дробности о том, что же случилось в 
Зет НЁ и почему из него исчезли 
все люди, и весь город кишмя кишит 
призраками и тварями, которых, не 
иначе как в ночных кошмарах, уви- 
деть нельзя... 

В общем, исходя из всего вышеска- 
занного, мы имеем немного обнов- 
ленную версию второй части одной из 
лучших игр в жанре ЗЭигмма! Ногтог. 
Релиз игры намечен на 8 января 2002 
года, так что владельцев ХБох (если 
такие у нас уже имеются) и поклонни- 
ков жанра ждет еще один годарок, ко- 
торый, вне сомнения, придется им по 
душе. 


Андрей Егоров 
едогом_апаге!@ птай.ги 


леной футболке — это, конечно, ‚ру- 
лез. Особенно еспи это — женщина .). 

Интересное ‘началось чуть позже; 
когда я открыл для себя мини-игры, 
называемые здесь тренировками. В 
отличие от.подобных режимов.в:90% 


„игр. они’ нтересн 'и самино’себе; и 


попезны для увеличения характерис- 
тик героя, хотя выглядят, конечно же, 
не вполне. реалистично. Представьте 


‚себе поле, по которому ездят два не- 
"больших танка. Первый запускает В 
„вас теннисные мячи, а второго. нужно 
ЭММИ... аа Рупез? Есть и что- 


МОЩЬЮ ограниченного количества МЯ- 
чей "пометить. все поле согласно:оп- 


`ределенным:правилам. Это тоже. при- 


наконец, Опять скучные 


‘какую ‘сторо ‘его направить. Все. 


Графиказесли честно, не- ‘слишком 


`подробна, ‘особенно если припомнить 


последние игры на Огеапсаз. Но что 
‘уж тут поделаешь... зато сидя за Теплз 
22, совсем ‘не хочется заниматься 


лодсчетом полигонов, играть-то ведь 
намного интереснее! Оцените заодно 
-и’ эту мою жертву, ‘после чего отправ- 
‘пяйтесь.к.ближайшему диску"с ‚игрой, 


чем я лично займусь именно сейчас. 
, ММтеп 

мтеп @ ргеродом.пе! 

Материал предоставлен сайтом 
НИрз/Лмим.ризамв.сот/ 


Коды 


Приветствую вас, ‘уважаемые. чи- 


рике предлагаем вашему внима- 
нию коды к новой игре Нагу РоНег 
Апа ТВе`Зогсегег$ Зюпе, а также 
выполняем. две ваших.заявки и 


Напоминаю. вам, что если вы хотите 
узнать оды: к какой-либо приста- 
вочной ‘игре, пишите либо.мне на е- 
тай; едогом_ апдгек@ тай.пу либо, за 
неимением. Интернета, по адресу: 
220113, г. Минск, а/я 563. 
ные радости“. 


Напу-РоНег Ап@ Тне’Зогсегег& 
Зюпе {Р5Х) 

1. Подсказка. Чтобы попасть на 
секретные территории в игре, необ- 


2, Коды} для Сате Эрагк. 

Неограниченное здоровье 
80082964 8000. 

Остановить таймеры 80078538. 


заклинания 


30082685 00Е0. 
Иметь все голубые 
800827Е2`000Е. 
Иметь: все зеленые 
800827Е6:0100, 


плоды 
плоды. — 


Я. 


плоды — 


800827ЕЕ: ОЕ. 
Неограниченные очки для вашего 


Тоть Аюег (Р5Х) 

1. Все виды оружия с полным б0- 
езапасом. На экране предметов на- 
жмите 11, "треугольник", 2, В2, В2, 
1.2, "круг", 1; Если код введен пра- 
Вильно, вы услышите вздох Лары. 
Если не сработало, попробуйте та- 


кой код: Ё1, "треугольник", Ва, 12, 
2, В2, "круг", Е1- 

2. Выбор уровня. Перейдите в эк- 
ран предметов. и нажмите |2, В2, 
треугольник“; 1, 11, "круг", В2, 12. 
Если код введен правильно,.то вы 
услышите вздох Лары и сможете пе- 
рейти'на любой уровень игры. 


М/аггопе 2100 {Р5Х) ) 
Получить достул ккампаниям 2 и З. 
Подключите контроллер ко второ- 

му порту вашей приставки и удержи- 

вайте кнопку З1ай на втором джой- 
стике, пока загружается первый иг- 
ровой экран. Теперь, находясь на 
главном титульном меню или сделав 

паузу во время игры, нажмите 11, 

'А1, В2, [1, баесь ан: Если все 

сделали правильно, откроется до- 

полнительное меню опций, а также 
активирует целый ряд функций на 
втором контроллере, а именно: 
Заес{ — перейти на следующую 
миссию. 
"Треугольник" — режим бога. 
“Круг”. —=неограниченная мощь. 
Х — доступны все предметы. 
В — добавляет. Структуры 

{Эгисге).. 

Ур на 9-раб — включает/выклю- 
чает суперсилу Ций. 

Ногу на 9-рад -- включает/выклю- 
чает-сипу Митру Цгй, 

Бомил на 9-рай — прекращает лю- 
бые текущие исследования. 


Андрей Егоров 
едогоу_апаге!@ тай.ги 


Уважаемые владельцы игровых приста- 
вок, имеющие доступ в Интернет! Толь- 
ко на сайте ммим.риауК.сот (бывший 
риз{аук-.пе) публикуются русскоязыч- 
ные новости, обзоры и анонсы игр, те- 
матические статьи, написанные про- 
фессионалами. Мы всегда рады и но- 
вым авторам, которым мы можем по- 


мочь развить творческие способности 
и, возможно, пробиться в печатные из- 
дания. Ну и, наконец, на нашем форуме 
вы можете получить ответы на львиную 
долю своих вопросов об игровых при- 
ставках, да и просто пообщаться с бра- 
тьями по разуму. 


виртуальные радости 
№1, яиварь, 2002 год 


Платформа: Огеатса${ 
Жанр: ВР@ 
Разработчик: СбатеАйз 
Издатель: ЧЫ Зой 


Сгап а 2 — игра странная. Если та 
же Рпа! Еатазу вполне обходится 
стандартным и скромным набором 
достоинств и недостатков, то эта 
ролевуха, оправдывая свое назва- 
ние, обзавелась попросту грандиоз- 
ными достоинствами и частично 
аннулирующими их маленькими, но 
противными недостатками. Почему 
авторы не сделали обычную ВР@ 
32-битной школы с новой графикой 
или же (чем черт не шутит!) не об- 
ратились к классике? Быть перво- 
проходцем всегда сложно, хотя, ко- 
нечно же, почетно. Но и ознако- 
миться с этой игрой обязан любой 
продвинутый любитель У/АРС, же- 
лающий и далее считаться тако- 
вым. Да и на титул “игра, ради кото- 
рой можно купить приставку“ 
Сгап@а 2 вполне может претендо- 
вать. Так считают и критики, и 
обычные геймеры. 

К чего начнем? Наверное, с 
орАвуи, по которой встречают. Все 
обозреватели уже успели ехидно 
заметить, что, дескать, графика 
значительно улучшается по мере 
продвижения вперед. Якобы видно, 
как разработчики постепенно учи- 
лись все лучше и лучше работать с 
железом ОС. Ну и что? Достаточно 
знать, что по графике это и есть 
ВРС нового поколения. Полностью 
трехмерный мир — это полдела, 
главное — правильно подать то, что 
намоделировали дизайнеры. И это 


авторам игры удалось: как пример 
— один полет камеры над городом 


при первом его посещении стоит 
многого. Ведь товар надо показы- 
вать лицом, а город лучше всего 
выглядит именно с высоты полета 

. 339 ... низколетящей птицы. Со- 
гласен, мелочь, но именно из таких 
мелочей и складывается Чудо. Вто- 
рая подобная мелочь: камеру мож- 
но крутить как угодно, но в доме 
угол обзора сильно ограничен. И 
действительно — не нужна нам эта 
фиктивная свобода ради свободы 
— пусть лучше разработчики сами 
разберутся, как избавить нас от 
возможных неудобств. Зато и гтю- 
ков полигонных нет. Ну и основное 
достоинство графической части 
Грандии — это магия. Зачем пы- 
таться моделировать взрыв из по- 
лигонов, зная, что не удастся до- 
стичь качества даже самого прими- 
тивного видеоролика? Ведь гораздо 
проще использовать этот самый ро- 
лик. Точно рассчитываем угол, под 
которым будет показываться кар- 
тинка, добавляем нужные полигон- 
ные эффекты и внедряем туда ку- 
сочки видео. Но все не так просто 
— ведь нужно сделать так, чтобы 
магия была именно частью уже 
имеющейся сцены, а не условным 
эффектом. Враги должны корчить- 
ся от ударов молнии, огонь должен 
пронизывать все тело монстра, 
причем условности, сохранившиеся 
в жанре еще с 8-битных времен, 
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должны исчезнуть навеки. Если ма- 
гия теоретически бьет по кучке 


х 
А 


| а 


ПРИСТАВКИ 


ют действие какого-либо заклинания 
{и наоборот), хотя есть и эксклюзив. 
И, разумеется, сила действия "пред- 
‚метной" магии не зависит от харак- 


врагов, то именно это и ДОРЖНо. она 


казываться на экране. Подумайт 
сколько сил надо было затратить 
то, чтобы это правило работало для 
всех героев и для всех врагов. И за- 
одно вспомните, как часто полигон- 
ные заклинания в Рпа! Ратазу би- 
ли мимо (визуально) врагов, отни- 
мая при этом энергию. Да, и люби- 
тели саммонов в той же ЕЕ оценят 
то, что здесь даже продвинутая ма- 
гия кастуется достаточно быстро — 
сходить за чашкой чая не успеете 
но и продемонсурировать мастер- 
ство создателей она все же может 
в отведенные ей секунды. 

Графика не есть основной компо- 
нент ВРС. Но лишние десять бал- 


лов из десяти возможных игре ни- 
2% 


когда не помешают. Недостатки? 
Есть один: у персонажей отсутс 
ют... рты. Но если бы они были? Но 
не двигались при разговоре? Или 
двигались, но не так? А заметным 
отсутствие этих самых ртов се 
именно потому, что модели пе 
нажей слишком качественные в:.0 
личие от полигонных бурати 
битных игр. мы" 

Геймплей достаточно..сТандартен 
для УАРО. Беседуем с мирными жи- 


телями, проходим Подземелья, вою-_ 


ем с монстрами; смотрим ролик. ^ 
Начнем, как всегда: с достоинств, 
благо их здесь много. О системе боя 
и системе экипировки/предметов 
можно сказать только одно: 
"Мммммм...". И действительно — 
здесь собрано все самое лучшее, 
что только было когда-либо в /РВС 


и дополнено оригинальными идея- 
ми. И как это сбалансировано! В 
РЕВ основным и чуть ли не единст- 
венным оружием были саммоны, в 
Веуопа {Пе Веуопа полностью беспо- 
лезны одноразовые предметы, в 
Рращазу Заг 3 невостребованной 
оказалась магия. И можно по паль- 
цам пересчитать игры, где все три 
(четыре) варианта нападения (физи- 
ческие атаки/ магия /спецприемы 
{атакующие предметы) использова- 
лись бы на равных. 

Большинство предметов дубпиру- 


номерно. Никогда вас не отправят в 
спожное место, не дав сначала вос- 
становить свои силы. Напоследок 
упомяну еще, что это лечение — 
процесс халявный, а монстры на ло- 
кации не восстанавливаются. Суду 
все ясно? 

Второй крупный недостаток тесно 
связан с первым, Большую часть иг- 

; ры: стандартная последовательность 

“город-данжен-босс-город“ реализо- 

‚ вана, простите затавтологию, слиш- 

_ КОМ здартно, Сюжет непредска- 

зуел вы тоже нельзя назвать од- 

нообра ыми, но. вот последова- 
вльность смены фаз’ геймплея мож- 
но предугадать-с высокой точнос- 
тью. Лишь ближе к концу игры появ- 
> бои в городах, 


‘навесить на героя-культуриста; 
® перь магию наш бывший.конан“вар- 
вар уже имеет весьма Навороч 
ную. Плохо применяет полученные 
возможности? Тогда экипируем ему 
парочку полезных скиллов... так, с 
кого б ять Мадю Ромег Кеме! 
‚ Зоптеюиа ЕпсНап жи 


Здяет распределять функции " "май К 
интёкарь" по своему мотрен! 


Го распределения, г 
пировать можно дажево-вре! 
Нельзя передавать 


ОЕ сем нельзя; просто нодобные ситуа- 
лятся на два вида: ‘физи зески ции считаются такой редкостью, что 
гические), получаемые” после” боя г. 
наравне с обычной экспой. Каждый 
прокачиваемый пункт имеет пять 
уровней, стоимость которых возра: 
тает по некоему непонятному зако-: 
ну, смутно похожему на арифмети- " 
ческую прогрессию. 

Менеджмент магии (а ведь кс 
чество различных тапа ева пр 
ходит количество персонажей’ ак 
что придется еще и выбирать наибо- . 
лее приятный вам набор) с успехом. _ 
заменяет сомнительное удовольст 
вие выбирать себе партию из име 
щихся героев. Возможно, кому- 
нравится скваревская „трад 
внедрять как можно больше гербев 
и затем позволять игроку -самому’ 
назначать ... эээ ... членов партии, 
но на деле это сводится к проблеме 


— они лучше знают, как © 
ру интереснее. Им за $ 


носится к еще одному варианту 
"геа{- ве внешне, но 1ит-Ва: |. 

натуре". Хотя для стороннего ‘наблю-- 
дателя бой и идет в реальном вре- 
мени, на самом деле всё строго под- 
чиняется характеристикам. ‘героев и- 


а геймеров. В уму экрана висит 
стрелка а-ля Сгагу Таж, указываю- 
Ча куда в данный момент спедует 
. вам идти. Причем, как и в СТ, указы- 
ине вает она не строго на выход, она 

у : умеёт отслеживать реальный путь, 
который может привести вас к это- 
му выходу. То есть, перефразируя 
известную рекламу, доверяйте 
на плохого не посоветует. 


роя, бой останавливается . ‘отличие. 
от смешанных иЛЬ си‘ гем); ивы: мо-_ зация подборки магии, ‘покупка ата- 
жете спокойно выбрать“требуемое” кующих ‘приемов и многое другое 
действие. После от манды: "ну; 


% 


Е ЕДИНСТВ ной возможностью ус- 
пожить жи: ь игрокам могла бы 


гим геймерам жизнь облегчает из- 
рявно. Азвот ситуации, вкоторых по- 
что-делать даль- 
ить гейме: 


нОЙ` составляющей `ВРЕ ‘являе 
количество сейв-точек: увеличивает-= сюжет. 
ся, причем распределяются онирав=------ 
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Но не испорчена ли и сюжетная 
часть? Нет ли там случайно очеред- 
ного супергерся, спасающего мир от 
суперзлодея? Об этом поговорим 
чуть позже, а сейчас разберемся 
окончательно с недостатками. 

Та же самая стрелка есть и в го- 
роде, что позволяет без проблем 
найти два главных здания — гости- 
ницу и магазин. Да, упрощение кос- 
нулось и хозяйственщых зданий, а 
ведь даже во всяких НР@-середняч- 
ках их было ну никак не меньше че- 
тырех видов. Сильно ли это влияет 
на геймплей? Да нет, не очень. Но 
проблема заключается в том, что у 
вас попросту нет стимула общаться 
с обычными городскими жителями. 
Их много, с ними разговаривать ин- 
тересно — к этому никаких претен- 
зий не имеется. Проблема именно в 
том, что игрок на автопилоте (т.е. по 
стрелке) проходит по маршруту "ма- 
газин-гостиница-сюжетное здание”, 
не заглядывая по. дороге в жилые 
дома. 

Дочитавшим ‘до этого места 
СгапФа, наверное, кажется уродли- 
вым монстром, попросту не достой- 
ным даже болванки и, тем более, ли- 
цен... двух болванок. Поверьте мне, 
не так это. У большинства ЯР@ не- 
достаток гораздо страшнее: в них не 
хочется играть... хотя нет, проблема 
тоньше —+ геймер допускает воз- 
можность отложить их на потом. С 
СгапФа 2 так поступить можно толь- 
ко под очень большим давлением. А 
все недостатки слишком легких боев 
с лихвой компенсируются тем об- 
стоятельством, что встречи с обыч- 
ными монстрами в СтапОа 2 не на- 
доедают. За счет великолепной сис- 
темы боя и умопомрачительных эф- 
фектов бой всегда интересен, что в 
УАРС встречаетсякрайне редко. Да, 
вы знаете, что‘обязательно победи- 
те, но при этом хочется победить 
быстро и эффектно. И к следующему 
монстру уже идете сами, тем бопее, 
что концепция "кто ма Кого первым 
напал — тот м’имеет преимущест- 
во", развивающая идеи упаг и 
Еусо\ивоп, вас лишний раз подталки- 
вает к активным действиям. Жепа- 
ние побыстрее добраться доспедую- 
щего куска сюжета присутствует, но 
оно не вынуждает вас искать самый 
короткий путь к выходу изобходить 
всех монстров. Любой фанат жанра 
прекрасно понимает, насколько это 
ценно. Но все же и это не есть глав- 
ное. 

Первым несомненным достоинст- 
вом сюжета является озвучка, как, 
впрочем, и музыка. Умницы-локали- 
заторы из ЧЫ Зо догадались сов- 
местить английскую речь и неанг- 
лийские песни, за что им честь и 
хвала. И уж совсем хорошо то. что 
речь английская не просто заслужи- 
вает всяческих похвал — она (о, чу- 
до) не хуже, чем в продукции 
\М/ойапа Безопз! Актеры подобраны 
попросту идеально. И если, напри- 
мер, в Эй№ег речь шла отдельно от 
текста, а в Шипаг слова и звук все 
равно воспринимались не как одно 


огапа 2 


целое, то здесь геймеру дарят кок- 
тейль из графического ‘оформления, 
речи, музыки и текста, причем каж- 


дый компонент (в том числе и музы-: 


ка, которая ранее всегда делалась 
просто для того, “чтобы было") неот- 
делим от остальных. Широко приме- 
няется позиционирование звука, 
мелодии меняют громкость и пере- 
ключаютсяне по-принципу "на этой 
локации — такой саундтрек, на этой 
—_такой...”, а в соответствии с сюже- 
том, в соответствии с происходя- 
щим. Да, это звучит ваолне обыден- 
но, да, это не выходит за рамки воз- 
можностей 32-биток,‚.но почему-то 
ник до сих пор не уделял музыке 
столько внимания. Практически все 
серьезные диалоги озвучены, а 
большая часть сюжетных событий 
снабжена отличными видеоролика- 
ми, поэтому с точки зрения эффект- 
ности СгапФа ничем не уступает се- 
рии Рипа! Еатаэу. : 

И, наверно, это звучит банально, 
но если считать видеоигры новым 
видом искусства, то Сгап Фа 2 — ве- 
ликолепный его образчик. И как ког- 
да-то немое черно-белое кино сме- 
нилось цветным и звуковым, то точ- 
но так же видеоигры прошлого поко- 
ления сменяются представителями 
поколения нового. А в потенциале 
они могут развиться чуть пи не до 
воспеваемой фантастами виртуаль- 
ной реальности. По крайней мере, 
такое впечатление создается после 
знакомства с ЭНептие, Зопю 
Адуепште и... Огап а 2, 

И перейдём уже собственно к сю- 
жету. С Технической' точки зрения 
отличной находкой авторов являют- 
ся... ужины в гостинице — это лице 
няя- возможность побеседовать с 
членами своей, команды, причем и 
"проблема автопилота” здесь сов- 
сем не мешает — в гостиницу вы 
обязательно ‘зайдете, а опция 
“репа пе по! (т.е. фактически по- 
ужинать и отоспаться) выглядит за: 
манчиво. Это уже даже мелочью на- 


звать сложно, в ужоб эффекте мож- . 


но догадаться. 
Ну, и как все-таки: дело обстоит с 


сюжетом? Как хочется сказать, что- 


это — очередное противоборство 
добра и зла. Хочется, но не получа- 
ется... Нет здесь ни Зла, ни Добра, а 
есть пищь Люди и Любовь. 


Сначала, как только знакомитесь- 
с главным героем и его проблема-* 
ми, то сразунаум прихопят "облаго-_ 
роженные и продвинутые" варианты: 
сюжета "добро \у$ зло" -— вроде Ета: 


Рамщазу. Но чем дальше в лес, тем 
больше дров... Появление Миллении 
застало меня врасйлох, причем (о, 
позор!) я не сразу понял, кто она на 
самом деле и какое отношение име- 
етк Елене. Однако, и банальное де- 
ление героя на “злую" и “добрую” 
ипостаси совсем даже не является 
эксклюзивной фичей "Грандии", б0- 
лее того — в "Грандии" дело обстоит 
не так. . 

Любители фантастики и атазу 
(особенно — русскоязычной и бо- 
пее-менее хорошей) наверняка за- 
метили, что авторы все чаще и чаще 


стараются объяснить читателям, что 
Побро/Зло и Свет/Тьма — понятия 
совсем разные, а понятия Доб- 
ро/Зло — еще и субъективны. Свет 
— это, прежде всего, запреты, лог- 
мы, законы, а Тьма — это абсопют- 
ная свобода. Сторонники: Тьмы мо- 
гут творить добро, равно как и во 
имя Света могут проливаться реки 
крови. Ито, что кому-то кажется до- 
брым, другие могут. считать откро- 
венным злом, и наоборот, Все это 
хорошо знакомо; все это не одну ты* 
сячу лет с пеной у рта обсуждают 
философы, однако в игре (япон- 
ской!) я встретил это впервые (0со- 
бенно если учесть, что эта тема — 
ключевая часть сюжета). | 

И в результате мы получили делё- 
ние главной героини на сестру Све- 
та, постепенно учащуюся жить не 
только для других, но и немного для 
себя, и на "ангела Тьмы" (ох, не спу- 
чайно авторы одарили Миллению 
‘именно Крыльями, да и Елена под 
конец обзавелась аналогичным 
средством передвижения, но бе- 
лыМ...), которая хоть живет исключи- 
тельно для себя, но ведь в ее пред- 
ставление о собственном комфорте 
и счастье постепенно входит и забо- 
та о друзьях и о любимом! Самое 
главное, что авторы не испортили 
такое.замечательное начало "пере- 
воспитанием" Миллении или, ска- 
жем, ее поглощением Еленой (яко- 
бы справившейся со своими психо- 
погическими проблемами, напри- 
‘мер). Молодцы. ' 

А теперь посмотрим, какие герои 
вам достанутся. Милления и Елена 
— это две крайности, Но отчего-то 
спишком уж симпатичные крайнос- 
ти. Принц Роан попросту не задумьн 
вается от таких глупостях, как Добро 
и Зло, ему важнее судьба своего ко- 


оон ^^ = 


ропевства, И, что важно, его предки 
отчего-то поклонялись именно богу 
Тьмы, поэтому принц все равно вы- 
нужден искать ответ на вопрос: ка- 
ким путем ему следует идти... Марег 
верит, прежде всего, в природу и в 
человека. Его народ не поклоняется 
ни Свету, ви Тьме, потому что и та, 
и другая сила способны как разру- 
шщшать, так и созидать. Несмотря на 
свою внешность, Марег не является 
местным аналогом “конана-варва- 
ра", здесь он и поэт, и философ, и 
мудрен... именно его вариант исти- 
ны в конце концов и принимают ге- 
рои. И уж совсем неожиданной ока- 
залась его смерть — ну не должно 
было быть так по канонам /ВРС! Ес- 
ли уж авторы ‘игры решаются на 
убийство героя, то это обычно об- 
ставляется максимально эффектно, 
геймера постепенно подготавлива- 
ют к тому, что вот-вот произойдет 
что-то важное, а после пол-игры 
смакуют подробности гибели и пси- 
хологическое действие этого на ос- 
тальных бойцов. Здесь же... сюжет 
получился попросту “неправиль- 
ным". 

Вот еще один характерный при- 
мер: герои не стали объяснять глав- 
ному врагу (а ведь нашелся такой 
уже ближе к концу игры), что "его 
злобные планы никогда не осущест- 
вятся, потому что нет у него еще Ро- 
гов Валмара!". Это в разговоре во- 
обще не упоминалось, но я постоян- 
но помнил об этом факте и подразу- 
мевалось, что и герои помнят! И 
ведь действительно помнили! Имен- 
но из таких мелочей и складывается 
реалистичность сюжета. 

Ну, и совсем интересная личность 
— девушка-киборг Тио. На фоне ее 


превращения из марионетки в сво- 
бодного человека незаметными 
оказываются аналогичные измене- 
ния в сознании Елены. Однако, я 
лучше дам вам шанс самим ознако- 
миться с подробностями во время 
прохождения и ограничусь разгла- 
шением только того, что необходи- 
МО. 

Банальнейшее начало в стиле "ког- 
да-то Свет победил Тьму и заточил 
местного аналога Диабло черт знает 
куда, но в наше время Враг смог ос- 
вободиться (или уцелевшие адепты 
выкрали. где-то нужный артефакт) и 
вот это стало уже вашей проблемой" 
в середине игры вдруг сменилось от- 
резвляющим. "да, битва была, но по- 
бедила в ней. Тьма. Диабло (точнее, 
Валмар) совсем-даже не был заточен 
— он лишь ждал, показа ним не при- 
дут люди и сами захотят воспользо- 
ваться его силой. А бог Света (Гра- 


нас) уже давно мертв, кстати. Увы, 
храбрые защитники Света, увы." Что- 
то подобное было в Шипаг2, но там-то 
и Луна умерла счастливой, и для 
борьбы с Зофаром героям все равно 
осталась Люсия. 

Здесь даже завязка войны Свет 
уз Тьма не предполагает того, что 
правы были те, кто выбрал Свет. 

Когда-то давно бог Света создал 
на Земле рай. Человеку достаточно 
было пожелать чего-пибо — и он по- 
лучал это. Стимул для собственного 
развития отсутствовал совершенно, 
но (к счастью?) нашлись люди, кото- 
рые захотели изменить свой мир. 
Они-то и создали Валмара, бога 
Тьмы, они обзавелись сторонника- 
ми, так что война попросту не могла 
не начаться. Война и разрушила 


привычный мир (что уже можно на- 
звать победой Тьмы). 

Что лучше: строгий порядок и рай 
или свобода и... пусть и не ад, но уж 
точно не рай? Понятно, что истина, 
как всегда, лежит где-то посереди- 
не, и герои совсем даже не собира- 
ются вставать на одну из сторон, хо- 
тя изначально предполагается, что 


- прав Гранас, потому что Валмар 


якобы собирается разрушить мир, 
что не нравится никому. Но дело-то 
оборачивается тем, что Гранаса нет 
вообще, Валмара нет как личности, 
а из двух явно отрицательных геро- 
ев один — попросту сумасшеду-х” 
второй (вторая) совершает все [% 
ступления исключительно ради люб- 
ви. И, воспользовавшись силой 
Тьмы, они не стали богами, они ос- 
тались людьми, но наделенными 
сверхъестественной силой и обезу- 
мевшими от собственного могуще- 
ства. И даже типичными сторонни- 
ками Тьмы местный суперзлодей на 
самом деле не является, потому что 
одно дело — возможность оправды- 
вать любое зло тем, что в результа- 
те это приносит какую-то пользу се- 
бе, а другое — бессмысленное раз- 
рушение ради разрушения, притом 
что и сопротивления никакого не 
предвидится. 

Как и в серии Шилаг, в результате 
люди понимают, что они способны 
жить и без богов, неважно — злых 
или добрых, что их собственный дух 
может помочь им справиться с лю- 
быми трудностями и что истина ле- 
жит где-то между Добром и Злом, 
Светом и Тьмой. Но в Сгапаа 2 и 
проблемы тоньше, и фентезийн 
пафоса меньше, и сцены объясн 
в любви серьезнее, да и в целом сю- 
жет попросту взрослее, хотя, конеч- 
но, и без привычных фанатам /АРС 


шуток не обошлось. Затягивает иг- 


рушка, затягивает. Ну и финал, хоть и 
смахивает на классический хэппи- 
энд (от этого пока отказываться ни- 
кто не решается), все же удалось сде- 
лать не слишком банальным и удачно 
подводящим итог игры. 

...И все же кое-что осталось и за 
кадром. Непонятно, например, ка- 
кую девушку в конце концов выбрал 
главный герой: Елену или Милле- 
нию? Или он (о, ужас!) предпочитает 
многоженство? Самое интересно, 
что, похоже, сами девушки именно 
этого от него и ждут!:) 


\М/геп, мгеп @ризаук пе 
Материла предоставлен сайтом 
ВЕруАммим.риз‘амк.пеу 
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Ну что, товарищ, соскучился 
с времен М/оНепз{ет ЗО по 
мрачным подземельям, 
злобным фашистам, портре- 
там фюрера на стенах и 
прочим атрибутам старичка 
Вульфа? Или ты отнюдь не 
ностальгирующий фанат, а 
просто любитель экшенов? 
Что ж, в любом случае за- 
ходите на огонек — в замок 
У/оНепз ют... 


В свое время все игровое со- 
общество было весьма заинт- 
риговано новостью о готовя- 
щемся продолжении "того са- 
мого-самого первого", культо- 
вого \У/ю!еп\ет ЗО. Да-да, 
именно его: со спрайтовыми 
фашистами, РС-бреаКегораз- 


дирающим лаем собак, че- 


тырьмя видами оружия, меха- 
низированным — Гитлером... 
Однако чуть позже, после 
многообещающих анонсов и 
РВ-акций, появилась инфор- 
мация о том, что делает игру 
вовсе не маститая [4 ЗоЙ\маге, 
а безвестная (или почти без- 
вестная — см. ниже) Сгау 
Мацег \егасёме, что старого 


доброго "Вульфа" уже не бу-. 


дет; ну, а первые. скриншоты 
овсем не впечатляли (по 
(крайней мере, меня;). Тем не 
меёнее, работа над Вешт То 


Не. 


для своего потенциального 
хита. 

Ну и что же за сценарий та- 
кой? А ничего. Ну, в смысле 
ничего особенного:). Вы — 
агент Вилли Блажкович, во- 
лею судеб (и командования} 
очутившийся в самом сердце 
фашистской Германии. До- 
тошное начальство пронюха- 
ло, что в районе замка Вуль- 
фенштейн (М/оНеп\ет) фрицы 
проявляют какую-то слишком 
высокую активность и что ему 
(начальству) хотелось бы уз- 
нать, что же происходит там, и 
расстроить все злокозненные 
планы фашистов. "Няма база- 


чал выполнение миссии... А 
что же было дальше? 
В двух словах: немцы исспе- 


ОБЗОР 
Вешги То Сазе МоНепзтейи: ‚фашисты, ЗОМОИ И ВС6-ВС6-ВСЕ... 


ру’, — сказал Блажкович и на- . 


дуют возможности производ: 


ства (да уже‘даже у 

дят) Цбег боваея 
сальных непробиваемьне 
вых машин, Которые‘ должн 


были принести Рейху победу” 
во Второй мировой (кстати, 


эти сойвризики весьма напоми-_ 
нают_  финайЬного 6 

\М/оНепь!ат 30). Параллельно 
процессу научных, изысканий 


раздел паранормальных ис- 


следований СС проводит рас- 
копки в деревне близ замка и, 
разумеется, на свою голову 


Полуголое гражданское лицо - жаль их убивать нельзя... 


Сазве М/оНепзией продояжа- 
лась и, наконец, закончилась 
— игрушка "родилась". Конеч- 
но, такая вещица не. могла не 
быть “обозренной" мною. — 
страшным старым ностальги- 
рующем игроманом;). Очень 
уж хотелось глянуть, что жтам 
"эдакого“ Сгау МаНег наворо- 
тили —‘чем черт не шутит, 
вдруг.-чего грамотное получи- 
лось. Так что скоро ВТСМ 
уютно. устроилась на моем 
винчестере, откушав аж 700 
Мбайт, И понеслось... 


Хашх веников не вяжет 

Помните Ведпеск Ватраде? 
А Сурепа 1-2? Как так — не 
помните?!?! Ну, а Ктарт? Фу 
ты, слава богу! Так вот, раз- 
работчиком всех этих игру+ 
шек была Хашх Емецаттегь, 
бОльшая часть сотрудников 
которой затем создала сту- 
дию Сгау Мащег |мегасвуе и 
начала работу над Решт То 
Сазце МюНепце. Для этого 
контора-заручилась поддерж- 
кой 4 эоймаге, лицензирова- 
ла у 14 движок СиакеЗ и нача- 
ла его дорабатывать. Пока 
программисты дорабатывали 
движок, художники рисовали 
модели и текстуры, сценарист 
придумывал сюжет, ибо сей- 
час в шутерах без сюжета "не 
модно"; вон, дескать, у всех 
есть какой-никакой захуда- 
лый сюжет, и в нашем, зна- 
чит, должен быть, да не абы 
какой, а интересный, — при- 
бпизительно так думали со- 
здатели, ппидумывая юг те 


тревожит мирно дремавшую 
нечисть... В общем, врагов 
нам хватит: и стар и млад хо- 
чет надрать нам задницу, на- 
чиная от обычных фашисти- 
ков, суперсолдатов и заканчи- 
вая могущественным черным 


‘рыцарем Генрихом, который... 


Короче, играйте и смотрите 


‚ сами, что он будет с вами де- 


лать;). 


Вульфенгеймплейен _ 

В оригиналё' АТС\ занимает 
ровно 1 (один} компакт-диск, 
спокойно устанавливается на 
винчестер, не требуя СО, и до- 
вольно легко и непринужден- 
но идет даже не на-самых бы- 
стрых машинах. Единствен- 
ный минус. — долгая загрузка 
уровней (зато сохраняет быст- 
ро;). С первых минут играется 
интересно (на мой неискушен- 
ный вкус в ЗО-шутерах), во 
многом благодаря оригиналь- 
ной атмосфере, которую 
очень хорошо передают гра- 
фика со звуком, быстро затя- 
гивает, и АТОМ! играется пря- 
мо-таки "запоем". 

Какое же наше основное 
занятие в тылу врага? Кто 
сказал "Вести политпропаган- 
ду в пользу советской влас- 
ти"? Выйти из строя! Наша ос- 
новная и первоочередная за- 
дача, "главная миссия“, так 
сказать, это нашинковать по- 
болыше вражин. Можете даже 
не особо вчитываться в зада- 
ния миссий — расстреливайте 
всех, кого можете, не стре- 
ляйте в союзников, дергайте 


том, чем же мы м 


лать. "Монстряки", к: 
говорип, есть разные 
банальных"фрицев ‘чуть ли не 
с десяток модификаций, отйи- 
чающихся внешним видом, 


вооружением и степенью бро-_ 


нированности. Самые дохлые, 
офицеры. и ученые, бегают с 
простейшими ° пистолетами, 
рядовые, в основном, воору- 
жены МРАО; также встречают- 
ся модификации с винтовками 
и снайперками. В больших ко- 
личествах смертельно опас- 
ны. Имеются квадратнобокие 
девушки с бааальшими пушка- 
ми (которых (девушек, ане пу- 
щек) умельцы в модах уже 
раздели догола:), зомби со щи- 
тами, отражающими пули, ог- 
неметчики в противогазах, ог- 
ненная нежить... Короче, вам 
хватит — скучать не будете. 
Стоит отметить и недюжин- 
ный интеллект вражин — фри- 
цы ‘замечательно пользуются 
ландшафтом (ходят сквозь 
двери, укрываются от пуль за 
стенами), прячутся для пере- 
зарядки пушек, отбрасывают 
назад гранаты и отнюдь не же- 
лают встречать смерть в ва- 
шем лице, а напротив желают 
нашпиговать дерзкого Блаж- 
ковича пулями и получить за 
сий бессмертный подвиг на- 
граду (чуть не написал "грана- 
ту’; от начальства. Кстати, о 
начальстве (нашем) — груз- 


ИЕ НИНУ 4 
ое ином са 
; зло ВЬЫе 


ный Но два’ ЗИдн пистолетов, 
три вида автоматов (МР40, 
"томсон?и легкоперегревак» 
щийся ЭТЕМ), три снайпер- 


СКИХ ВИНТОВКИ (есть даже одна, 


с ‘прицепом ночного видё-. 
ния":), гранатьь базукя, огне-. 
‘мет, большой, красивый и 
‘смертельный пулемет \Мепот 


{весьма напоминающий: “чет- 


‚верку“ (последнюю пушку) из 


У/о#30) и экспериментальную 
электропушку Теза. Крутые 
пушки могут перегреваться — 
нет ничего веселевемчем ос- 
таться 
ЭТЕМ-ом супротив пачки зом- 
бяков]). 'Снайперская винтов- 
ка реализована почти идеаль- 
но — резко сдвинуть прицел 
не получится, при прицелива- 
нии перекрестие довольно 
сильно "водит" до тех пор, по- 
ка Блажкович не успокоит ды- 
хание (красная полоска слева 
станет зеленой). При смене 
позиции или если вдруг по вам 
попадет шальная вражеская 
пуля, дыхание придется вос- 
станавливать заново. 

Кстати, о пулях. Трассирую- 
щие следы их видны на экране 
(это уже стало, похоже, тради- 
цией). Теперь пули стали каки- 
ми-то более реалистичными, 
что ли, и уже не летят послуш- 
но в одну точку — на больших 
расстояниях и думать забудь- 
те попасть в кого-нибудь из 
МР40. Попасть-то, может, и 
попадете, но лишь одной’ пу- 
лей из полутора десятков:). 
Кроме всего этого богатого 
арсенала, на уровнях кое-где 


Энергетические пушки мне всегда нравились... 


ные парни в смокингах во 
время роликов между миссия- 
ми так и норовят поговорить о 
вашем непростом житье-бы- 
тье, дав на прощание, чтоб вы 
не’скучали, новое задание. 
Уровней сложности всего три, 
причем на третьем играть ста- 
новится Довольно СЛОЖНО. 
Орудий для смертоубийства в 
ВТС\У/ хватает — стандарт- 


можно найти стационарные 
пулеметы, делающие процесс 
уничтожения вражин легким и 
приятным. 

Для тупых и непонятливых 
теперь при приближении к ка- 
кому-либо предмету появля- 
ется иконка с вариантом дей- 
ствий (к двери — открыть, к 
записке — прочитать и т.п.),. 
добавлено множество. секре- 


с охлаждающимся. 


тов (старые добрые с отьез- 
жающими стенами и сокрови- 
щами за портретами в стенах 
тоже есть}. Любители подебо- 
ширить и эстеты могут побро- 
сать во фрицев стулья;). 
Помните “корм “РеФогее", 
который мы поедали в огром- 
ных количествах для восста- 
новления здоровья в \/о!#ЗО? 


- Теперь нам "настоящую, соба- 


чью, тьфу, горячую, еду дают". 
Ну и последний штрих к порт- 
рету (очень приблизительно- 
му и нечеткому) геймплея — 
разработчики ввели параметр 
выносливости: (${агпптпа): за- 
жав шифт, вы можете носить- 
ся как угорелый (то бишь про- 
центов на 30-50 быстрее). Ра- 


зумеется, пока не кончится. 


стамина. От геймплейских за- 


’морочек плавно перейдем к 


разговорам о графике и зву- 
ке. 


Звукографика 
Движок Оцаке 3 почти не из- 


менился. Только, понятное де- 
ло, стал менее ярким и цвета- 


Огненный зомби. 


стым и более мрачным, ме- 
талплическим каким-то. Но 
смотрится все-же очень при- 
ятно, наверное, из-за краси- 
вых 32-битных текстур. Моде- 
ли врагов прорисованы очень 
тщательно, с умом и вкусом. А 
как у фрицев каски с голов 
слетают — прям лепота! Поч- 
ти идеально реализовано пла- 
мя — огнемет это сила! Ино- 
гда встречаются, правда, не- 
приятные глюки (вроде заст- 
ревания в стенах), но наде- 
юсь, что патчи многое испра- 
вят. Кроме этого, маньяки 
вроде меня весьма рассерже- 
ны невозможностью измыва- 
тельства над трупами путем 
отстрела конечностей и про- 
чей кровавой бани;). По этой 
части придется, похоже, ждать 
Зор И:(. 

Музон неплох, но быстро 
надоедает, ‘а вот ‘звук чуток 
похуже. Фрицы говорят ‘не на 
родном немецком, а на анг- 
лийском с диким акцентом. 
Плохо, товарищи СгауМащег- 
овцы! Могли бы уже сделать и 
нормальный немецкий, вста- 
вив титры; (. В минуса, короче. 
Как я понял из впечатлений 
владельцев нормального зву- 
ка (у меня доисторический 
Е$$1868 да две колонки за 
5$:(), АТСМ не поддерживает 
ни ЕАХ, ни АЗО, что тоже при- 
дется отнести к минусам. Но 
так как проверить на практике 
не могу, явно злиться не бу- 
ду:). Кроме этих двух неприят- 
ностей, в остальном звук 
весьма неплох: автоматы 
стрекочут, огонь шуршит, зом- 
би стонут — все как надо. 


Наше фи "Серому веществу“ 
(АКА Сгау Мацег) 

Минусов в новом У/о№епыет 
хватает. Самый главный — 
практически ничего нового 
АТСМ/ в жанс ЗВ еров не 
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принесла. Тривиальный сю- 
жет (не дать фрицам постро- 
ить много УБбег Зо!анов). 
Почти нет оригинальных фи- 
шек. Войну мы видели (и игра- 
ли) неоднократно, по подзе- 
мельям бродили, по подвес- 
ной дороге ездили, роботов 
мочили... Графика могла бы 
быть и получше (покрова- 
вее;). Враг умирает даже от 
попадания снайперкой в руку, 
что не есть хорошо. А еще 
враги любят иногда застрять 
в стене или покрутиться на 
одном месте. Локации без- 
божно долго грузятся, особен- 
но на не навороченных маши- 
нах. Записки, разбросанные 
то там, то сям, написаны на 
чистейшем английском и со- 
храняют четкость и новизну, 
как будто совсем недавно вы- 
лезли из внутренностей доро- 


`гого лазерного принтера... 


Хватает минусов, в общем. Я 
мог чего-то забыть, но основ- 
ные "ляпы" вроде как обнаро- 
довал. Посему переходим` к 
приговору. ` 


А 


р ально опасный паренёк. 


из: Рау 1! 

"Играть или не играть, вот в 
чем вопрос?" — перефрази- 
руя классика, спрошу я сам 
себя. "Играть конечно!" — от- 
вечу незамедлительно сам се- 
бе. Много ли хороших 
синглплеерных ЗО-шутеров 
выходит в лоспеднее время? 
А шмайсер в них есть?;) А фа- 
шистов пачки? Вот и я о том 
же. А мультиплеер! Это же 
“песня“! 

При должной раскрутке он, 
мне кажется, со своим разде- 
лением на "роли" и хорошим 
балансом может спокойно 
претендовать на роль "Контр- 
страйка второй мировой“;). 
Что тут сказать — Ю веников 
не вяжет ("мультик" она непо- 
средственно помогала разра- 
батывать). 

Некоторые особо смелые 
игровые издания даже назы- 
вают ` реинкарнацию Вульфа 
убийцей Соимег5вке-а. Что 
ж, поживем — увидим, хотя 
лично я .не’думаю, что все так 
резко вдруг пересядут с Кон- 
тры на Вульфа, но то, что 
мультиплеер свеж и хорош, 
это однозначно. Так что, това- 
рищи, смело покупайте и иг- 
райте в нового Вульфа, если 
по каким-то непонятным при- 
чинам вы не сделали этого до 
сих пор:). 


Вердикт. 
Вемт То СазНе \Мо№епыет 
(1СО) — ЗО-шутер 

Графика: [8/10] Звук: [7/10] 
Оригинальность: [7/10] Игро- 
вой интерес: [8/10] Общая: 
[7.5/10] 

Вывод: Если не ти& Вауе, 
то пы$Ё 5ее однозначно. То 
бишь покулать не обязатель- 
но, но пайграть`—— надо:). 


Николай "Мскку* Щетько 
гискку @иЬ 
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Эфирная стратегия 


О “Демиургах" на страницах оте- 
чественной игровой прессы (хе- 
хе, в нашем лице;) было сказано 
достаточно. Было и интервью с 
разработчиками, и обзор бета- 
версии. Ну, а теперь встречайте 
— обзор лучшей российской игры 
года. 


Российские компьютерные журналы 
весьма тепло приняли и высоко оце- 
нили новое творение "Нивала". Мне 
же на все прелести игры довелось 
насмотреться еще в процессе бета- 
тестинга, и теперь можно быть бо- 
лее холодным и рассудительным. 
Да, "Демиургов" очень за многое 
можно похвалить, однако и поводов 
для справедливой критики достаточ- 
но. Но обо всем по порядку. 


"Герои" + МЮ =... 
Грубо говоря, игра "Демиурги", не- 
давно выпущенная российской ком- 
панией "Нивал" ("Аллоды 1-2", "Про- 
клятые земли", локализации зару- 
бежных проектов), — это попытка в 
полном 30 соединить немногозупро- 
щенную известнуючнастольную*кар- 
точную игру Мадю: Тпе ‘бафейпо: с 
не менее известной. серией ком- 
пьютерных пошаговых стратегий 
Негоез “© Мам; АпаМадс. Доволь 
и ур ытка; и вабйы 


Сапейпа, разочарованные многи- 


ми упрощениями правил, а также `^ 


малым количеством карт в колоде и 
заклинаний. Зато все остальные 
"более-менее стратеги, более-ме- 
нее фанаты МЮ" останутся вполне 
довольны — игра красива (да что 
там "красива" — потрясающе краси- 
ва!), интересна, захватывающа, да 
вдобавок обладает потенциально 
хорошей герауаы у (в случае свое- 
временного выпуска "Нивалом" на- 
боров новых карт). Но, как я уже го- 
ворил, она однозначно слабее "Ге- 
роев" в тактико-стратегическом 
плане и слабее МЮ в дуэльном. По- 
этому приверженцам “чистоты жан- 
ра" я "Демиургов" рекомендовать 
не стану. Кстати, если вы относите 
себя именно к таким людям, то мо- 
жете дальше даже и не читать, но 
тогда вы никогда не узнаете... 


О системных требованиях 

Системные требования довольно 
высоки. Можно играть, конечно, и 
на минимуме  (Репйит 1 


300/54 МВ/8МВ 


вроде моего Оучг 


карт и долго загружает игры на та- 


ких картах. В остальных случаях — 
*. все в ажуре, со всеми опциями на 
_ максимуме в 800х600хЗ2Ы1. Так что 


винах, _ 
ой РБЕМЕ/ЗМВ 
РОВ» Вадеоп. (Е, игра "тормозит" 
‘только при прокрутке огромных 


тормоза есть, но ведь игра пошаго- 
вая, а значит более-менее успешно 
можно приучиться играть и с ними. 
Тем не менее, имейте в виду, что во 
многих случаях даже не на самых 
слабых машинах приходится прино- 
сить в жертву скорости качество 


т осему“Продумайте вопрос © 


Вольтб Е. 
м 


чему? а) Потому: то она ее Вёр-^ 
сия) стоит очень недорого; б) у ли- 
цензии не будет никаких вопросов с 
патчами и поддержкой; в) вы почув- 
ствуете огромное моральное удов- 
летворение от того, что хоть что-то 
на вашем компьютере пегальное и 
лицензионное; г) ваши кровные уй- 
дут не каким-то пиратам или на- 
глым буржуинам, а вполне осязае- 
мым московским разработчикам... 
Однако, друзья, это все лирика, и 
владельцы крутых машин ("Да какие 
на моем А№юп 2000+ с СеЕГогсез 
тормоза? Че эта ваще в натуре та- 
кое?") уже наверняка устали от раз- 
говоров о каких-то там системных 
требованиях;), поэтому без промед- 
ления перейдем к практике, к рас- 
смотрению всех (ну ладно, не всех 
— большинства) плюсов и минусов 
игры. 


"Риз Гоок" 
Два диска. Простая, без наворотов, 
инсталляшка. Защита. Мда, защита 
а "Демиургах" достаточно крутая. Я 
не дока в вопросах защиты, но факт 
в том, что ее ничем ее не пронять: 
ни \Мйиа Опуе-ами всякими, ни 
СюопеСр —- никак, в общем... Так что 
диск с игрой должен быть в дисково- 
де для запуска. Вот вам и первый 
жирный минус, господа Ниваловцы, 


Игра: 1: Аваите: 


Жанр: ЗО АТ8 
Разработчик: Наиа Емецаптепе 
Издатель: Руссобит-М. Е 


Минимальные системные требо-- 
вания: Р3З-450 МН>, 128 МЬ Ри 
ЗВ} акселератор. “_ 
Рекомендуемые системные тре 
бования:'РЗ-750 МНЕ, 256МЬ | 
ВАМ, 30 акселератор . 

Поддержка мультиплеера:. ТАМ 
его! (1-8 игрока) 


Ир ‚в жанре ЗР-стратегий было:выь 


пущено немало. Насзне уставали, 


удивлять всевозможным харвесте- 


сора, плодящимися в 
копичествах крестьянами 


также сотрудников В#22а И, 
рые, в свою. ‚очередь, не устают.по- 


догревать. интерес к своему Ветишу. 


Но, согласитесь, это было: 
бскучно-и неинтересно: 


определиться, - ’за кор 
`‘борствующих сторо 

‘`жаться. Выбор нев 
‘клан Драконов, либ 


м 


"очи, вые Емепавоилети п0- 
‚считали так же „ВА. вып 


о в ме Выланг. 


Японские народные Ь ы 


‘будет. ‘подробно. рабсказано_ ниже, 


сюжет выглядит довольно бледно. 
Нарему свами’ вниманию предлага- 


отца, который, в ‚не самым. по-. 


следним даймьа, а могуществен- 


ев. Как только вы окончательно оп- 


‚ределитесь с зовом сердца иготдади- 
Ка 


только “= 
'Оказывается, рецег 
‘тегии‘нетакой уж и:сложный. Воору- 


кую власть. Наш-бравь м с. 
. ‹ ‚должен. 


‘незамедлительн "начнет: занимать 


ся истинно японским анятием, } 
именно, ‘сносить. голо 
налево” всем,кто. по каким-то непо- 


НЯтНЫМ ‘причинам. Не. ‘хочет его: 
власть признавать. На роль мелко-- 


нашинкованых: жертв. будут претен- 
повать члены кланов Лотоса и Вол- 
ка. Именно этих ребят: Кенджи и.со- 


товарищи и будут всячески "“мурь-. 


р в процессе мы 


жившись многолетним опытом игро- 
делов, выховцы из Маша 
Епецаптег принялись старатель- 
но ваять свое-творение. Рецепт был 
найден следу; рем. неувяда-. 
ющую- ‘японскую тематику, добавля: 
ем популярную ныне фентезийную 
составляющую, аккуратно смешива- 


ем, подогрева: на’ маленьком огне, - 


в полученный коктейль вводим авто 


матическое появление крестьян из 


СВОИХ ХИЖИН. без какого-либо амеша- 
тельства с вашей. стороны, затем-за-. 


правляем все это] 
разными у всех. 
строениями, 1 


‚ настояться. 


изображения, отключать музыку и. 


‘направо и’ 


хорошей стра-- 


анов юнитами и. 
юлученной кон-^ 


мл: 


— почему обязательна привязка к 
диску? Могли бы все же с большим 
уважением отнестись к епд-изег-ам 
(не "конченым";}, а "конечным" поль- 
зователям, то бишь к нам с вами — 
очень многие люди предпочитают не 
вставлять каждый раз диск.сигрой в 
дисковод, а-иерать-о- винчестера» Ан 
нет, облом : 


Мень многие недовольны. 


Разработчиков, разумеется, ` "МОЖНО. 


понять, но я думаю, что всем ясно 
— какой бы ни была навороченной _ 


защита, ее все равно в конце концов. : 


сломают, и установка крутой защиты 
никаких особенных выгод фирме не 
принесет, а лишь добавит геморроя 
честным покупателям пицензии. 
Итак, поставив игру под \М/паом!; 
2000, я с неудовольствием заметил, 
что разговоры о глюках под \М/Ип 
2000/ХР имеют немало общего с ре- 
альностью — "Демиурги" упорно 
продолжали требовать диск, не за- 
мечая его в дисководе. Как говорит- 
ся, Чогематед 1$ Югеагтед" (кто 
предупрежден, тот вооружен) — 
зная, что глюки дояжен фиксить 
патч 1.03, я оперативно полез его 
качать (Ир:/Ир.пма-сот/рууеег- 
юг4з/еНОЗгиз.ехе, 5.2 МБ). По идее, 
я собирался его ставить в любом 
случае, но хотелось проверить "ра- 
бочесть" непатченой игры. Но не 
удалось. Зато после установки патча 
игра завелась. Завелась, но абсо- 
лютно без звука — не помогали ни 
пляски с бубном, ни шаманства с 
конфигурацией звуковухи — молча- 
ла игрушка, и все ту"! Короче, плю- 
нул я на гиблый замысел подружить 
"Демиургов" с \М/п2К и перезагру- 
зился в 98-ую. Под 98-ой игра без 


вопросов установилась и пошла-та- 
ки наконец как следует (со звуком). 
Опять тот же невыразительный (па 
еще и порядочно тормозящий на 
средних машинах) мультик, что был 
в бета-версии, только с русским тек- 
стом да полным пафоса гопосом оз- 
вучивающего за кадром. После 
мультика появилось немного изме- 
нившееся (со времен финальной бе- 
ты) главное меню. Кампанию во 
многом доработали, но все равно во 
время прохождения не чувствуешь 
свободы действий — все уже про- 
считано и решено за тебя дизайне- 
рами и мапмейкерами. А это не 
очень радует;(. 


История 

Действие "Демиургов" происходит 
во вселенной эфира, где этот самый 
эфир является основой всего суще- 
го. Вся магия, все живое основано 
на эфирных субстанциях. Самый 
сильный вид эфира, белый, берет 
свое начало в центре вселенной и 
позже распадается на потоки раз- 
ных цветов: синего, красного, зеле- 
ного и черного. Всего в игре сущест- 
вует четыре расы, по цветам эфира: 
Кинеты (синие), Хаоты (красные), 
Виталы (зеленые) и Синтеты (чер- 
ные): 

Кинеты — раса. эфира движения, 
любят всякие Е 
щие” заклинания, именно из, синих 
карт” дучше? 'Всего етроить контропи" 
(МС-шники меня пойм ТЕ 
именно у Жинет9 ‚находятся . и: поп- 
чинении"»могущественные д : 


бупоицикам нужно. оборвать вс эх. 


ваны они просто ребтвратно). 


*" Хаоты; раса эфираХаоса, предпо- 
читают хитроумны 


заклинаниям 
Кинетов пробтые-И прямые "Чесс 
Чатаде" спелл; а также достаточно 
мощных существ. 

Виталы — раса эфира Жизни. По- 
нятно, что они любят природу, — их 
магия основана на существах леса, 
всяческих исцелениях, регенера- 
ции, отравлениях и проч. Зеленые 
колоды Виталов весьма быстры и 
смертоносны. 

И, наконец, последняя раса, раса 
эфира Синтеза — Синтеты. Эти то- 
варищи достигли определенных ус- 
пехов в процессе создания беспо- 
щадных киборгов и сильных техно- 
генных заклинаний. Колоды Синте- 
тов действуют метко и четко (понят- 
но, что только грамотно составлен- 
ные колоды). 

У каждой расы есть свой предво- 
дитель, Лорд, которому все г«-- 
данной расы беспрекословно НА 
няются. Лорды живут в замках и за- 
нимаются излюбленным делом — 
войной. Тем более что как раз на- 
стало "Время Перемен", когда поток 
белого эфира направляется прямо 


и... получаем ВаЩе Веа!гтс.. 

Многие идеи Ва\е Неайтз,‚ конеч- 
но, не новы. В той или иной мере 
они встречались в множестве. про- 
ектов; но. заслуга парней ‚йз Иама 

‚ Емецаятепе как. раз-и состоит в 
ТОМУЧТО ОНИ`СМОГЛИ` ‘собрать. воеди- 
но все самые. стоящие фишки“ стра- 
тегий реального ‘времени. и, .най 
нив игру уже упомянутым, ‘своеоб- 
разным колоритом, выпустили-дей- 
ствительно` стоящую игру. Эпоха го 
товых наштампованных Боевых 


КИМ [9.5 


та. Но на:этом проце: 


ния, также благополучно канула в 
Пету. Теперь. чтобы. заполучить ка- 
кого-нибудь вояку, нужно отвести 
крестьянинав здание для трениров- 
ки и, затратив энноё:к 
ды и риса, ‘который. В поте- „лица до- 
бывают все те ‹же’ ‚ крестьяне на 
плантациях, получить воеённого-юнй- 
сенной под- 
готовки не останавливается. Только 
что обученного ‘лучника-можно тут 
же послать в здание тренировки ко- 
пейщика, а. затем: в здание химика. 


мых мощных воинов клана `Дракона 
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на Землю и открывается дарога в 
Храм Времени, где. победив Белого 
Лорда, можно стать’ новым повели- 
телем-белого, самого сильного эфи- 
ра, то есть, фактически“Нравителем 
всего Мира: 


ПОМОЩЬЮ героёв своей расы всех 
непокорных. Очейь неприятен тот 
факт, что в замке мы строить ниче- 
го не сможем — с легкой руки раз- 
работчиков замки ныне лишь "гене- 
раторы" глобальных заклинаний. За- 
хотели призвать героя — создавай- 
те заклинание; захотели врагу сде- 
лать небольшое (или большое) гло- 
бальное западло — пару ходов на 
подготовку, немножко ресурсов и 
вуаля! Так что основные действую- 
щие лица — герои. Они могут носить 
несколько артефактов для использо- 
вания в боях, колоду карт-заклина- 
ний (всего 15 штук) плюс заряды-ру- 
ны к ним (максимум 15 для каждого 
заклинания). Герои ходят по страте- 
гической карте, занимают шахты, 
набираются опыта, получают уров- 
ни, улучшают свои навыки, сража- 
ются друг с другом, покупают и ме- 
няют заклинания в колоде... 

Все стандартно, но строений на 
карте просто смехотворно мало (по 

` сравнению с Героями) — у полного 

„АЗО есть и свои минусы. Еще один 
минус заключается в концепции хо- 
дов. А она такова: "один ход — одно 
действие". Нельзя одним героем за 
ход успеть и подраться, и в шахту за- 
бежать, и ресурс подобрать — все 
действия придется делать последо- 
вательно. А это раздражает. По- 
дробно все правила игры переска- 
зывать не буду, ибо на официальном 
сайте — (Вр//Амлмм.еепога$.сот) 
можно скачать подробнейший рус- 
скоязычный мануал, да и в саму иг- 
ру встроена неплохая обучающая 
система. 

Вторая часть игры (дуэльная) — 
это упрощенная, дополненная и не- 
много измененная "Магия" (МЮ) в 
30. Принцип боя с использованием 
карт-заклинаний должен быть поня- 
тен всем, кто хоть когда-нибудь иг- 
рал/видел Мадю: Тпе Сашегпда — 
если кратко, то каждая карта сим- 
волизирует некоторое заклинание, 
которое можно использовать: вы- 

`уавать существо, сражающееся за 
„ вас, сплести глобальное заклина- 
ние ит.п. За использование каждой 
карты нужно заплатить некоторое 
количество эфира, запасы которого 
пополняются каждый ход, и так да- 
лее... За подробностями опять же 
отсылаюк мануалу или во встроен- 


в 
= — самурай. `В итоге мы имеем неко- 


торое число комбинаций, благодаря. 


которым можно получить совершен-_ 


но разные виды вояк, поочередно 
тренируя крестьян в разных здани- 
ях, Только вот одна вещь меня-не- 
много удивляет. Поспав крестьяни- 
на ).в здание, где тренируют сейш 
(интересно, каким образом), через 
несколько секунд мы. можем лице- 
зреть приятную на вид японку с про- 
сто ангельским гопоском, которая к 
тому же и печить ветеранов ратного 
пела умеет {и этим должна зани- 
маться. гейша?). Что с бедопагой 
крестьянином сделали в этом зда- 
нии, останется, по-видимому, пол- 
ной загадкой. Изеще один момент.в 
игре заблуживает пристального-вни- 


мания общественности. Разработ- .® 


чики „почему-то решили, что чем 
больше трудяг в шляпах (сиречь кре- 
стьян) вы произведете, тем медлен- 
нее будут появляться следующие из 
хижины. В довершение ко всему ко- 
личество трудяг, которых можно 


взрастить под палящими лучами = 


солнца, будет ограничено просто до 
неприпичия малой цифрой. 

-.Не осталась без внимания и мест- 
ная живность, Чтобы-бравые солда- 


ты меньше. уставали, бороздя про- | 


сторы карты на своих двоих, в игре 
предусмотрена возможность уса- 
дить этих товарищей на пошадей, ко- 
торых кто по-вашему мнению изло- 
вил и приручил? `Правильно.-— все 
тот же крестьянин, Преимущества 


Руны к заклинайиям покупаются в 


‚отдельных.. маг. азинчиках, причем в 


разных для карт каждого типа (обыч- 
ые, редкие и очень редкие). Так что 
осле пары-тройки хороших битв 
приходится снова бежать по магази- 
нам и самолично все закупать. А 
этот момент, вкупе с вышеупомяну- 
тым (один ход — одно действие) и с 
невозможностью обмена рунами и 
заклинаниями между героями, здо- 
рово злит. 

В дуэлях герои не могут использо- 
вать многоцветные колоды (то есть 
добавлять туда карты не своей ра- 
сы), но в немалой степени за счет 
этого обеспечивается прекрасный 
баланс — на любую коподу можно 
найти “лекарство”, нет абсолютных 
карт, которые бы давали однознач- 
ное преимущество: В самом деле, 
таким грамотным балансом "Нивал" 
может по Праву гордиться. По край- 
ней мере, каких-либо явных "про- 
рех" по этой части мной пока заме- 
чено не было. И не только мной. 
Всего в игре 282 карты, по 70 на 
каждую расу плюс два "артефактных 
создания" — так что нашу фантазию 
ограничивает лишь максимум карт в 
колоде (15 карт). Однако сингл и ду- 
эпи с компьютером довольно скоро 
надоедают (недели через две-три), и 
ваш разум начинает жаждать сра- 
жения с другим разумом (человече- 
ским, разумеется): ведь хочется 
проверить "на деле" составленные и 
опробованные на компьютере коло- 
ды. Как и практически в любой игре, 
большую часть кайфа обеспечивает 
именно он — 


Мультиплеер 

Мультиплеер пока доступен в виде 
дуэлей по Интернету и по локальной 
сети/модему. В скором времени 
должна появиться поддержка "стра- 
тегического" мультиплеера, а также 
дуэльного и "стратегического" хот- 
сита (игре многих игроков на одном 
компьютере). Игра по Интернету ре- 
ализована через систему СатеЗру. 
Вот такие, что называется, "сухие" 
факты, теперь — личные впечатле- 
НИЯ. 

После игры в мультиплеер я по- 
нял, что сингл предназначен скорее 
для обучения основам дуэлей, чем 
для полноценной игры;). Да, я про- 
шел сингл, но по сравнению с муль- 
типлеером — это небо и земля! Иг- 
рать в мультик куда веселее и инте- 
реснее, чем в очередной раз с ком- 
пом технику оттачивать. Вполне 
оригинально, свежо, интересно ко- 
лоды (и героев) составлять. Тем бо- 


ат такого рт ‘передвижения сразу ^ 
даюто себе знать. Возможность хо- * 


рошенько надавать пинков врагу ло- 
щадиными копытами, а также погар- 
цевать с шашкой наголо над гопова- 
ми врагов не оставит равнодушны- 
ми самого заядлого пешехода. + 

Приличное количество техноло- 


мопут быть использованы, но только 
ценой за них’будетнериси вода, ко- 


торые неутомимые. трудяги: в соло- 
‚ менных шляпах продопжают тягать к 
себе в хибару, а такие единицы, как: 


м их запас Не ется, Е 


ий, которые присутствуют в. игре, . 


лее что пля игры-то нужно всего ни- 
чего: лицензия и „доступ В. ИУ 


лорусов играет). Единственный за- 
метный минус — отсутствие какой- 
либо рейтинговой системы на сер- 
вере. Но, несмотря на это, все рав- 
но очень рекомеядую попробовать 
— море приятных, абсолютно не- 
сравнимых с синглом ощущений га- 
рантировано. Ну, а с появлением 
хот-сита вообще будет праздник — 
жду не дождусь. 


Визуальная и звуковая часть 
Теперь поговорим о других важных 
атрибутах — графике и звуке, кото- 
рые, фактически, являются лицом 
игры. Графика в "Демиургах" хоро- 
ша. Все прорисовано с большой 
тщательностью и художественным 
вкусом: арены для битв радуют глаз 
(особенно лес и зимний водопад), 
существа и герои не только красиво 
нарисованы и детализированы, они 
еще замечательно анимированы. 
Эффекты от заклинаний и красоты 
стратегической карты — это вооб- 
ще отдельная песня. Хвалебная 
песня. Графика, на мой взгляд, не- 
далека от идеала (чуть менее тор- 
мозным был бы движок в стратеги- 
ческой части и можно было бы на- 
звать его идеальным), несмотря на 
некоторые глюки и неприятности 
(но о них — ниже). 

Звук хорош, а музыка просто 
обескураживает. Честно говоря, та- 
кой приятной музыки я не ожидал 


“инь” или "янь". Какие именно, зави- 
сит'от того/ за какой клан.вы играе- 
те. Эту драгоценную валюту полу- 
чить можно ‚будет холько в суровом 


бою: На деле это буде выглядеть. 
примерно так: захотели вы, скажем, 
увеличить дальность’ полета стрел-у- 
лучников или урон, наносимый: са-- 
мураями, — нет-проблем. Собираем. 


„овое.войско и тапаем-в сторону вра- 
жеской базы. Хорошенько надавав 
пе шее всем желающим, возвраща- 


емся домой, если кто-то в живых ос-- 


тался. А ‘теперь, хорошенько при- 


— потере поработали, н спа- 


тельно “визуального и звуково 
оформления? А вот что — график 
в "Демиургах" замечательна, а м 
зыка ей под стать. 


Почему? 

Почему у "Демиургов" хватает не- 
достатков? Почему столько багов? 
Почему я не могу из-за всего этого 
с чистой душой сказать, мол, "вот 
она, стратегия года"? Да, у пюбой 
игры есть недостатки. И, к сожале- 
нию, "Демиурги" не исключение. 
Уже упоминалась и кривая работа 
под М/п2000, и необходимость обя- 
зательного пребывания диска в дис- 
ководе во время игры, и слабая 
стратегическая часть... Теперь бу- 
дем "копать" глубже. Сначала ин- 
терфейс. Он неплох, по крайней ме- 
ре, нарисован красиво, но вот 
шрифты меня просто убили. Если не 
ошибаюсь, то это обычный, всем на- 
доевший Апай Нет, я не требую су- 
пер-пупер закрученности или еще 
чего-нибудь, но могли бы шрифты 
подобрать более приятные для гла- 
за. 

Игра просто непозволительно 
тормозит на больших картах, А! на 
стратегической карте туп и мухлю- 
ет, на самом последнем уровне 
сложности некоторые карты просто 
непроходимы (зачем тогда вообще 
нужен такой "невозможный" уро- 


смотревшись кзменю, мы можем за- 
метить, что у нас появились некото- 
‚рые единицы: в виде шариков. (чем 
лучше махали шашками -——тем.боль- 
ше). Вот их-то и, можно теперь тра- 
тить на развитие технологий. 

Ко всему этому стоит добавить 
замечательный АГ. Играть с ним на 
самом высоком уровне сложности 
— это поистине занятие для манья- 
ков. Великолепная ориентировка на 
местности плюсумелое распредепе- 
ние противником своих ресурсов да- 
ат превосходный результат. Уж тут 
нам не придется созерцать унылую 
картину героического. подвига, вра- 
жеских сопдат‚ пачками кидающихся 
на амбразуру и погибая неизвестно 


за что. Контратаки’ на. вражескую 
„базу после подавления передового 
< отряда.— это„опять-таки, Не всегда 


ключ куспеху: ‘увражины всегда бу- 
дет резервный‘ отряд и. грамотно 


‚расставленные охранные башни. 


Так что, как видите, играть в. эпце- 
вариант игры, весвма и весьма ‘инте- 
ресно. & * з 


Японские пейзажи, я 
Местные ` красоты действительно 


роз 


впечатляют. Видно, что художники и .. 


дизайнеры свой хлеб не зря едят. За 
огромное внимание к мелким дета- 


‚ лям и качественные текстуры я го- 
`лов простить разработчикам даже 


невозможность повернуть прокля- 


ую камеру или сделать банальный 
`зоот, Прогулки вашего боевого от: 


вень сложности, а?), неприятное 
ощущение "несвободы" на картах 
3 И, многочисленные баги 


ВСЯКОЙ видимо причины), но народ 
рапортует гочисленных багах 
кампаний, (невозможность завер- 
И даже в пропат- 
ченной версии,.а ‚о-Непатченной и 
говорить не * Отдельное слово 
о "стратежноёти" — из-за малого 
количества строений на карте, не- 
возможности за один ход делать 
сразу несколько дел и по многим 
другим причинам хорошей страте- 
гией, честно говоря, “Демиургов” 
назвать нельзя. Вообще бы я на ме- 
сте "Нивала" вместо стратегичес- 
кой части значительно бы расши- 
рил и улучшил дуэльную — получил- 
ся бы эдакий "русский М";). Боль- 
шинства вышеперечисленных ми- 
нусов могло бы и не быть, если бы 
чуть-чуть отодвинуть срок выхода 
игры — а так вышел вполне прият- 
ный, но все же полуфабрикат, кото- 
рый теперь будут пичкать патчами 
и аддонами до полной готовности. А 
жаль. 


Игра с большой буквы 

Несмотря на недостатки, глюки, ба- 
ги и всякие прочие мелкие неровно- 
сти и неприятности, несомненно Де- 
миурги — это один из первых рос- 
сийских продуктов действительно 
мирового уровня. И уже можно не 
делать ссылок на то, что это "наше" 
— судим по всей строгости. "Деми- 
урги" — замечательная игра, спо- 
собная увлечь на продолжительное 
время. Это практически идеальный 
сплав "Героев" с "Магией", в пре- 
красной ЗО графике, с замечатель- 
ной озвучкой и музыкой, окаймлен- 
ный оригинальным сюжетом. И 
пусть даже он уступает каждому из 
своих родителей по отдельности, 
как цельному продукту ему нет рав- 
ных, да и в ближайшее время не 
предвидится. Хотя Россия это не 
совсем "мы", но все же очень прият- 
но, что игра такого класса родилась 
у соседей-славян. Честь и хвала им 
за это. 


Вердикт 
Демиурги/ЕТепога$ (2 СО) 

Графика: [9.5/10] Звук: [8/10] Ори- 
гинальность: [8/10] Игровой интерес: 
[890] Общая: [8.5/10] 

Вывод: любителям хороших игр 
нельзя пройти мимо! Один из глав- 
ных претендентов на звание "стра- 
тегия года". 


Николай "Мскку" Щетько 
пскку@ Бу 


ряда по лесу действительно краси- 
вое зрелище: всякие. белочки, зай- 
чики и прочие тушканчики крутятся 
под ногами, а когда, неосторожный 
самурай вспугнет кого-то из них, то 
они туг же летят сломя голову 
прочь. Ландшафты и природа вреза- 
ются в память быстро и надолго, не 
отпускают от себя и не дают еще 
долго опомниться (ах, эти водопады, 
ах эта птичка, парящая возле густо- 
го леса]. И пускай скриптовые.сцен- 
ки, сделанные на движке игры, пуга- 
ют своей .угповатостью и острыми 
формами лиц многостредальных ге- 
роев, зато ведь сделано с любовью. 
Удивительное дело, но, Глядя на 
Ваще Леатз сегодня. И до рези в 
глазах всматриваясь в скриншоты 
от третьего \агсгаН-а, понимаешь, 
что Вае. Веа!тз не только смотрите 
ся на равных, но кое-где и превосхо- 
дитстаричка. ‚ ^ ° 
Оторваться.от игры очень сложно. 
Даже не знаю, что в игретак цепля- 
ет. но чем дольше играешь, тем 
больше хочется: клепать самураев и 


' войнов Кабуки. А трудяги в соло- 


менных шляпах продолжают таскать 
рис к себе в хибару, не жалуясь ни 
на дождь, ни на жару; ни на летаю- 
щие над`головами стрелы. Героиче- 
ские все же эти пюди, крестьяне. _ 


Бурдыко Алексей аКа Кпез 
Диск для обзора предоставлен 
` точкой у торгового дома 
"НА НЕМИГЕ” "МИР ИГР” 


Е. 
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Привет соседям, 


При всем богатстве и разнообра- 
зии игровых (рули, джойстики, 
геймпады) и околоигровых (мыш- 
ки) манипуляторов я как-то сов- 
сем упустил из виду, что ни одна 
игра никогда не сможет доставить 
геймеру истинное удовольствие, 
если она не "звучит" дейстиви- 
тельно мощно и качественно. Го- 
воря проще, если акустические 
системы вашего компьютера, при 
условии, что они вообще есть, не 
способны выдать приличный "са- 
унд”, то какая вообще может быть 
реальность гонки, если движок 
вашего автомобиля противно по- 
хрюкивает в малюсеньких коло- 
ночках за 10 у.е.? Я уже не гово- 
рю о "встроенных" в монитор ди- 
намиках, которые лишь позволя- 
ют более-менее озвучить застав- 
ки УМпаом/$ и создать звуковой 
минимум в игровых перерывах 
между работой. 


В общем, сегодня я решил обратить 
свое внимание на озвучку игрового 
процесса, то есть на компьютерную 
акустику. 

Скажу сразу, и для вас это, в 
принципе, не секрет, что такое поня- 
тие как "сабвуфер" уже довольно 
давно и достаточно прочно вошло в 
умы тех, кто хоть что-нибудь мыслит 
в акустических системах. Само со- 
бой, думаю, вы, мои дорогие читате- 
ли, относитесь именно к этой "про- 
слойке" геймерской братии.:) А по- 
сему... начнем! 

Волею судеб, один мой постоян- 
ный снабженец игровым железом 
вдруг предложил мне слегка разба- 
вить тему рулей, джойстиков и мы- 
шек и написать еще о чем-нибудь. В 
частности, он предложил мне потес- 
тировать акустические системы. Са- 
мо собой, я заявил, что тема, в 
принципе, интересная, но уж больно 
не хочется мне ругать плохой про- 
дукт, дабы не обижать самого по- 
ставщика (поставщиков, знаете ли, 
беречь надо:), так что, если уж пре- 
доставлять на тестирование, то 
только то, за что потом не будет 
стыдно, плюс к этому цена должна 
быть как можно более ближе к выне- 
сенному в заголовок нашего цикла 
статей принципа "НЕДОРОГО И 
СЕРДИТО". 

Вот два комплекта такого "типа" я 
и обнаружил вскоре у порога своей 
квартиры. 

Хочу предупредить сразу. Свое 
мнение об описываемых сегодня 
акустических системах я составлял, 
ориентируясь исключительно на не- 
искушенную техническими подроб- 
ностями геймерскую братию. То 
есть ‘тех, кому не слишком интерес- 
но знать, какая там у правого сател- 
лита АЧХ (Амплитудно Частотная 
Характеристика) и насколько при- 
лично выглядит график зависимости 
искажений от мощности для опреде- 
ленной микросхемы усилителя акус- 
тической системы. Тем бопее, что 
по-настоящему точные данные мож- 
но получить, лишь используя про- 
фессиональные измерительные при- 
боры, коих у рядового геймера (та- 


КОМПЬЮТЕРЫ от 299 у.е. 


кого же, как я и вы) просто нет. 
Главное, что нам интересно, — это 
знать, как это ЗВУЧИТ и стоит ли 
своих денег. Ну, что же, давайте 
слушать и делать выводы... 

Для начала пару слов о произво- 
дителе. Торговая марка |-аЫес, яв- 
ляющаяся собственностью уже хо- 
рошю известной вам своими качест- 
венными рулями, джойстиками и 
мышками компании | однесн, под ко- 
торой компания выпускает довольно 
приличные компьютерные (преиму- 
щественно) звуковые системы, по- 
явилась на нашем рынке не так дав- 
но. Но надо сказать, что, только по- 
явившись, ее’ продукция заняла до- 
стойное место в ряду недорогих аку- 
стичёских систем среднего класса. 

Давайте же посмотрим, что же та- 
кое мы можем поставить себе на 
стоп, чтобы "порадовать" соседей 
(см. заглавие статьи) как следует. 


ГаЫес Рибе-420 

Данная акустическая система, как и 
все рассматриваемые сегодня, яв- 
ляется трехкомпонентной. То есть в 
ее комплект входят один сабвуфер и 
два сателлита (читай — две копон- 
ки). Следовательно для подключе- 
ния данной системы вам не потребу- 
ется многоканальная звуковая пла- 
та вроде Зоипа Начег Муе!. Можно 
обойтись и обыкновенной.:) 


Итак, в коробке я нашел: 

— Собственно, сабвуфер. 

— Две колонки (сателлита) с на- 
мертво впаянными в них кабелями 
для подключения к сабвуферу и зву- 
ковой плате. 

— Блок питания. 

— Мааахонькую инструкцию по 
присоединению всего этого к ком- 


пьютеру. 
— Карточку регистрации. 
Откровенно говоря, первый 


взгляд на размер сателлитов меня 
слегка насторожил. Небольшого раз- 
мера шарики на подставках скрыва- 
ют в себе опять же небольшие дина- 
мики (диаметр около 6 см). О какой 
мощности звука можно вообще го- 
ворить при таких размерах? Ан нет. 
Вот здесь-то “собака и порылась".:) 

Главную нагрузку берут на себя 
не сателлиты, а сабвуфер. Вот с не- 
го-то я и начну. 


В Юнисател 


220033 г.Минск, 
71-й Велосипедный пер. 
А. 7, каб, 41, 


(017) 2851886, 2214358 ипбайеюптзу$.Бу 


Представьте себе эдакий паралле- 
пепипед шириной и глубиной 19 см, а 
высотой — 24 см (учитывая полуто- 
расантиметровые ножки). На его 
верхней панели находится кнопка 
включения усилителя и светодиод. 
Кстати, такое расположение мне на- 
помнило книжку "Незнайка на Луне". 
Помните? Там в ракете в одной ком- 
нате стоял одинокий столик с единст- 
венной кнопкой. Вот так и тут...:) 

На задней стенке сабвуфера на- 
ходится блок разъемов. включаю- 
щий в себя разъем блока питания, 
разъем входа кабеля звуковой кар- 
ты и разъем выхода на сателлиты. 

Перевернув сабвуфер, вы, нако- 
нец, сможете узнать, каким именно 
образом он и создает всю ту мощ- 
ность основного звука и, заодно, вы- 
деление и усиление басов. 

В днище сабвуфера вмонтирова- 
ны небольшой (9 см) динамик и тру- 
ба фазоинвертора. Для непосвящен- 
ных поясню: фазоинвертор — это 
такое аккуратное отверстие в колон- 
ке, которая там внутри продолжена 
еще и трубкой. Вот это самое отвер- 
стие и позволяет басовым нотам 
звучат значительно сочнее и каче- 
ственнее. 

Итак, как выясняется, во время 
работы сабвуфер выдает весь свой 
звуковой поток в. пол. Таким обра- 
зом, когда вы поставите ваш сабву- 
фер на пол (как оно обычно и быва- 
ет), причем под стол (как оно обыч- 
но и требуется), звуковой потск, от- 
ражаясь от пола, сделает ваш стол 


своеобразным резонатором, что со- 
здает дополнительный положитель- 
ный саунд-эффект. 

Теперь перейдем к сатеплитам. 
Сами сателлиты однополосные и 
сделаны из пластмассы. Корпус же 
сабвуфера состоит из довольно 
плотного ДСП. Внешний вид сател- 
литов вы можете рассмотреть на 
картинке, поэтому, пожалуй, не буду 
подробно на нем останавливаться. 
Лучше расскажу вам о том, что на 
картинке не разглядишь. 

Во-первых, если вы внимательно 
присмотритесь, то наверняка раз- 
глядите крохотные фазоинверторы 
на верхней части сателлитов. Ска- 
зать, что они действительно усили- 
вают басы, я, пожалуй, не смогу. Уж 
больно они маленькие и неправиль- 
ной формы. В принципе могу допус- 
тить, что они несколько стабилизи- 
руют звук, но не более того. 

На верхней части правого сател- 
лита можно обнаружить колесико 
регулятора громкости и, к сожале- 
нию, лишь его одного. Из "изли- 
шеств" этот же сатеплит включает в 
себя разъем для наушников, кото- 
рый работает как при включенном, 
так и при выключенном усилителе и 
находится на "затылке" колонки. 

Номинальная мощность выдавае- 
мого звукового потока 20-23 реаль- 
ных Ватта, пиковая — 25-27. Но вру- 
бать звук на полную катушку я вам 
все-таки не рекомендую. Во-первых, 
слишком громко, во-вторых, звук не- 
много захлебывается, особенно ког- 
да в выдаваемом сигнале слишком 


много "низов". А так, знаете ли, впе- 
чатляет. Чистенький звук, прилич- 
ный баланс частот (особенно учиты- 
вая, что даже намека на эквалайзер 
система не содержит). 

Кроме того, система компактно 
располагается на столе, не занимая 
много места, а резиновые накладки 
на подошве подставок сателлитов не 
позволяют им ездить по столу без 
причины. 

Однако, при всех положительных 
качествах есть у гаЫес Ри5е-420 и 
минусы. 

Главный "минус" кроется в меха- 
низме соединения подставки под са- 
теллит и самого сателлита. Если вы 
сидите, предположим, на стуле и из- 
лучатели колонок "смотрят" прямо 
на вас, то все в порядке, — баланс 
частот соблюдается и звук отлич- 
ный. Но если вы подолгу работаете 
за компьютером или, тем более, иг- 
раете (обычно это происходит все- 
таки дома) и ваше посадочное мес- 
то находится значительно ниже 
классического (предположим, вы си- 
дите в мягком кресле), то излучате- 
ли колонок "смотрят" уже не вам "в 
уши", а несколько выше, что влечет 
за собой значительное понижение 
уровня слышимых высоких частот. 

Однако, как мне пояснили в фир- 
ме "БелКанТон", собственно и пре- 
доставивших данную систему на те- 
стирование, "так и было задумано". 
Дело в том, что сателлиты комплек- 
та ГаМес Ру$е-420 способны не 
только стоять на столе, но еще и "ве- 
шаться" на стену, для чего их голо- 
вки поворачиваются на подставках 
по часовой стрелке "до упора". В об- 
щем, как их располагать, решать 
вам, а пока давайте перейдем к еще 
одному комплекту. Он несколько до- 
роже, но шокирует в несколько раз 
сильнее. Уж поверьте... 

А называется он... 


Еаес Рибе-424 

Комплектация данной системы фак- 
тически ничем не отличается от 
комплектации предыдущей. Все те 
же два сателлита, и все тот же саб- 
вуфер. Разве что вместо блока пи- 
тания в комплекте поставляется 
лишь сетевой кабель, а сам блок уже 
заранее "запихан" в корпус сабву- 
фера. 

Скажу откровенно, самой первой я 
открыл именно эту коробку. Уж боль- 
но мне ‘понравился сабвуфер на фо- 
тографии. Ну, а когда я все это под- 
ключил, то убедился, что в выборе я 
не ошибся: Сателлиты — ладно, ни- 
чего особенного, но сабвуфер... 
ЗВЕРЫ! Иного слова и не подберешь. 

В общем, этот самый сабвуфер 
выглядит как практически идеаль- 
ный куб, на передней панели которо- 
го (к вам "лицом") находится забран- 
ный решеточкой низкочастотный из- 
лучатель диаметром около 20-ти см. 
Главное, что хотелось бы отметить, 
на задней панели фазоинвертора 
производители благоразумно преду- 


смотрели регулятор мощности “ни- 
зов". Дело в том, что слушать музы- 
ку или играть в игры, выставив уро- 
вень низких частот на полную мощ- 
ность, практически равносильно са- 
моубийству. При большой (не дай 
Бог — максимальной) громкости 
стол буквально подпрыгивает от 
ударов вашего автомобиля о пре- 
пятствия или от грохота взрывов и 
выстрелов. Я уже не говорю о виб- 
рации при озвучке рева двигателей. 
Чувствуешь себя буквально как в 
настоящей тачке, причем без глуши- 
теля:). Что особенно приятно, в дан- 
ном конкретном случае производи- 
тели расстарались и сделали все, в 
меру своих сил, конечно, чтобы 
пользование данной системой было 
для ее владельца максимально т 
фортным. 

Кнопка включения системы нахо- 
дится на правом сателлите, впро- 
чем, как и ручка (а не колесико) ре- 
гулятора громкости. Зеленый свето- 
диод, находящийся тут же, сигнали- 
зирует о состоянии системы 
(вкл/откл), а гнездо для подключения 
наушников возле светодиода позво- 
лит вам подключить их не "на 
ощупь", а вполне комфортно и без 
лишних проблем. Вот разве что руч- 
ка регулировки уровня "басов" на 
сабвуфере не очень доступна в бы- 
товой ситуации (приходится лезть 
под стол и засовывать руку далеко 
за корпус сабвуфера), но данная ре- 
гулировка происходит не так часто, 
так что смириться с этим можно. 

Сателлиты в Гащес Ру5е-424 не 
вешаются на стену, а на резиновых 
ножках устанавливаются по обеим 
сторонам монитора и имеют каждый 
по небольшому фазоинвертору, ко- 
торые, надо сказать, работают зна- 
чительно продуктивнее оных в кс-*”” 
плекте Гаес Риве-420 и не толы 
стабилизируют звук, но еще и при- 
бавляют изрядную толику к уровню 
“сочности" средних частот. 

Качество звука в аЫес Рц5е-424 
не слишком значительно, но все же 
превосходит оное в ЁаМес Рибе- 
420. Ну, а шикарные "низы" вообще 
не поддаются никаким сравнениям 
(бедные соседи:). Что касается мощ- 
ности, то пиковая она составляет 
30-32 Ватта, а номинальная 27-30 
Ватт. При этом даже при макси- 
мальном уровне громкости звук, как 
ни странно, очень чистый и мощный, 
особенно если не перебарщивать с 
регулятором "низов" на сабвуфере. 

И напоследок о ценах... Комплект 
Г аЦес Рибе-420 стоит в среднем 70- 
ТБ у.е., а его "коллега" ГаМес Ризе- 
424 — 80-85 у.е. Недешево, конечно, 
но поверьте, оно того стоит (особен- 
но ГаЦес Ру5е-424). 


ЗйегиМап 

ЗйегМап@ в л.Бу 

Акустические системы ГаМес 
Ру5е-420 и ГаМес РЫ$е-424 
были предоставлены для тестиро- 
вания компанией "БелКанТон". 


3 к ОА. СУЛАМАЛА.. 


210-28-38, 


г 
Годкесй 


228-13-98 
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Сегодняшнюю нашу с вами встре- 
чу хотелось бы полностью посвя- 
тить развлечениям и отдыху в се- 
ти, потому что, отметив столько 
праздников, никакой организм ни 
к чему иному, кроме как к отды- 
ху, не восприимчив. 


Отдых 
и развлечения 


ИбруЛллииму.БИпеги/рзусВо/ 

Здесь любой желающий, из любого 
места и в любое время, ради инте- 
реса, любопытства, чтобы просто 
провести время или внести разно- 
образие в свою жизнь может по- 
знакомиться с тестами, объектом 
изучения которых является Ваше 
собственное "Я", провериться по 
ним, и, может быть, хоть на неболь- 
шой шаг прибпизиться к решению 
самой сложной загадки: "Кто Я та- 
кой?". 


Вр:/райу-датез.гаига!-ги/ 

На этом сайте вы сможете найти: 
сценарии (юбилеи, дни рождения, 
проводы на пенсию, выпускные, по- 
священия в студенты, молодежные 
вечеринки, свадебные сценарии с 
множеством приложений, серебря- 
ные и золотые свадьбы, 23 Февраля, 
8 Марта, семейный Новый Год, Но- 
р’ Год для взрослых и т.д.); игры 
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НОВЫЙ ГОД 


ВЕр:/раззюп.гиЛатйу/пуат.т 

А здесь вы сможете найти полезные 
советы Николая Нарицына, врача- 
психотерапевта, психоаналитика. 
Ибо Новый год — особенный празд- 
ник для нашего народа, замученного 
“красными днями календаря": прак- 
тически это единственный праздник 
без субботников и демонстраций, 
личный, даже интимный. Он связан 
с надеждой на чудо — особенно для 
тех, кому больше не на что надеять- 
ся. Да и оформление располагает к 
волшебным предчувствиям: при- 
вычные атрибуты новогоднего деко- 
ра — блестящие шары, свечи, пере- 
ливающиеся блестки — вы найдете 
в арсенале любого средней руки 
“колдуна". В общем, так или иначе, 
именно в Новый год людям свойст- 
воэно ждать от жизни счастья — 
‚ енно своего, личного. Но как 


для праздников (самая большая кол- 
лекция: для детей и взрослых, для 
молодежных вечеринок и "тесных 
компаний", для семейных пар и пен- 
сионеров, игры со словами и пред- 
метами, игры-шутки, игры "вопрос- 
ответ", игры во время танцев и т.д.); 
конкурсы; шуточные мини-спектак- 
ли; шуточные задачи, вопросы, за- 
гадки; шуточные тесты, гадания, фо- 
кусы; песни-шутки; поздравления и 
Т.Д. ИТП. 


ВИр:/еюазьпагод.ги/ 

Если Вы хотите приятно удивить 
своих родных или близких, друзей 
или коллег, воспользуйтесь тостами 
и поздравлениями данного сайта. 
Здесь собрана огромнейшая их 
коллекция на все случаи жизни. Но 
это еще не все. Здесь еще можно 
научиться правильно дарить. подар- 
ки. В жизни много возможностей 
приносить радость окружающим. и 
делать это можно не только по пра- 
здникам, но и в будни. Небольшой 
знак внимания — и напряженный 
трудный день. может обернуться 
праздничным настроением. Цве- 
ток, любимое лакомство, неболь- 
шой сувенир, хорошая книга — все 
может принести радость. Подарок, 
когда он бескорыстен, независимо 
от его цены, всегда будит в челове- 
ке ответную сердечность. Но по- 
дарки нужно уметь выбирать и да- 
рить. В этом проявляются вкус, 


Древнем Египте, например, Новый 
год праздновали в начале лета, во 
время разлива Нила. В Древней 
Греции начало года приходилось на 
самый длинный день в году — 22 
июня. А летоисчисление греки вели 
от знаменитых Олимпийских игр, 
которые устраивались в честь пе- 
гендарного Геракла. Впервые ка- 
лендарь, в котором год начинался с 
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фантазия, изобретательность и такт 
дарителя. 


ВИр:/ро$сага$.ерга1.ги/ 

Добро пожаловать на епрст! От- 
крытки! От открытки станет весе- 
лей — и друзьям и даже незнаком- 
кам! И это действительно так. Вам 
нужно что-то сказать, а слов не хва- 
тает? И не нужно их искать. Выбе- 
рите одну из открыток, совпадаю- 


1 января, ввел римский император 
Юлий Цезарь. В средние века в Ан- 
глии Новый год встречали с прихо- 
дом весны — 1 марта. Во Франции, 
во времена Вепикой Французской 
революции, Новый год праздновали 
22 сентября — в день образования 
Республики. В общем, настоятель- 
но рекомендую посетить, узнаете 
много НОВОГО. 


НОВОСТИ АКЦИИ 


25.12 Провел Мунтан прислал ссылку из 5300 статью 


пре 


# Санту ”@ы не поверите. но мена 


раз именно почитание этого празд- 
ника часто приводит к тому, что он 
заканчивается разочарованием... 


ВИр:/тумюй.су.иалом_до4/ 
пом_909.Нт 
Посетив этот сайт, вы узнаете, как 


дзвыю уже тоже сильно пугают ситуации, связунмая & 
Дедами Морозаыи и Санта Клаусаыи. Не эная ничего 
про Вы сайт, м написал и разыестия сталью на одном 
#2 сбоих серзеров (Но чиду оу). ), ПО тематике 
очень близкой к Вашей”. пишет Пазл 


271.42 Многие просят прислать настоящую фотографию 
Диде Мороза (м Снагурю. К сожалению, мы тавремьи 
не владеем. Если у кого асть - пришлите. пожалуйста, 


праздновали и празднуют Новый 
год в различных странах мира. В 


Музыка 


ВИр//Луйсдогги 002-]рд 

Этот портал — просто находка для 
меломана. Здесь вы сможете найти 
более 95 тысяч текстов песен. При- 
чем принадлежащих абсолютно раз- 
личным стилям и направлениям. К 
тому же работает прекрасная систе- 
ма поиска, что заметно облегчает 
пользование ресурсом. Поиск про- 
изводится по названию либо группы 
(исполнителя), либо композиции, ли- 
бо альбома, причем если вы не уве- 
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щую с Вашим настроением, — и 
она сама все скажет Вашему адре- 
сату. Вы можете молча объяснить- 
ся в любви или извиниться за вче- 
рашний вечер, поздравить с празд- 
ником или поделиться своим наст- 
роением. Открытка хороша тем, 
что она как намек, который каждый 
понимает так, как хочет. Она — и 
начало интриги, и надежный способ 
поддержать отношения. 


5 фр://Чедтогот.БазКо.ги 
Мы не против Санта Клауса, мы ЗА 
Деда Мороза! Таков девиз этого 
сайта. А проводить такую акцию со- 
здатели сайта решили потому, что 
им не нравится в новогодние пра- 
здники повсюду видеть Санта Клау- 
са. 

По их мнению это не наш новогод- 
ний персонаж. В детстве с Новым 
годом нас поздравлял и дарил по- 
дарки Дед Мороз, большой, и немно- 
го страшный, но очень добрый дед в 
длинной толстой шубе, с бородой до 
пола и с большим мешком подарков. 
Он всегда являлся на праздник со 
Снегурочкой. 

Современные же дети, должно 
быть, совсем запутались, кто есть 
кто. С экрана телевизора их позд- 
равляет Санта, на елку приходит 
Дед Мороз... И оба считаются глав- 
ными новогодними сказочными пер- 
сонажами, которых уже и не разли- 
чают. Даже в детских энциклопеди- 
ях теперь пишут "Дед Мороз", а в 
скобочках — "Санта Клаус". Или на- 
оборот. Получается, что и разницы 
никакой нет. 

Все, что хотят создатели сайта — 
это исправить создавшееся положе- 
ние, напомнить всем о том, что у нас 
есть свои традиции, которые гораз- 
до ближе и понятнее нам. 


рены в правильности вводимого ва- 
ми слова, то можете поменять пара- 
метр поиска с "Точное совпадение" 
на "Похожее звучание". Одним сло- 
вом, замечательный сайт. 


ВИр:/Лммлми.аККогЧ$.г 

В продолжение темы меломанов... 
Если на предыдущем сайте были 
представлены тексты песен, то 
здесь вы сможете найти еще один 
необходимый компонент любой пес- 
ни — аккорды. Потому что какая 
песня без музыки? Как и на преды- 
дущем сайте, здесь работает удоб- 
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ная система поиска нужной вам 
композиции. А что касается непо- 
средственного содержимого ресур- 
са, то это просто огромнейшая кол- 
лекция аккордов. 


ЮИр:/Аммлм.резп-ги 

А этот сайт является во всех смыс- 
лах этого слова универсальным. 
Здесь можно найти прктически все 
воплащения музыки: песни (трЗ) се- 
рьезные и не очень, музыкальные 
новости, видеоклипы и др. Также 
есть такие разделы, как Точка зре- 
ния, Обзоры композиций, Музыкаль- 
ные новости, Как брать аккорды, 


Биржа труда. Среди них стоит особо 
отметить раздел Обучение игре (По- 
собия для начинающих). Вот что го- 
ворит о нем автор сайта: "Долго я ду- 
мал и решился-таки начать собирать 
материалы в помощь моподым и на- 
чинающим гитаристам. Надеюсь, те 
материалы. которые здесь будут раз- 
мещены, помогут кому-то из вас на- 
учиться лучше играть на гитаре и по- 
нять принципы, но, все равно, глав- 
ным правилом для вас должно ос- 
таться: играть, играть и играты" 


Подготовил Ойтазал, 
Отазап @вл.Бу 


Игры для тех, 
КТО умеет 


Читать 


Читать, я надеюсь, умеют все:). 
Вопрос только, любят ли они это 
делать, — ведь книги-игры, ‘0 ко-. 


‘торых мы сегодня поговорим, 


требуют не столько спинномоз- 
говых рефлексов, сколько вдум- 
чивости и усидчивости, ибо чи- 
тать придется много. Зато-если 
чтение вам “в кайф";), то вы бу- 
дете вознаграждены замечатель- 
ным сюжетом, в котором.сможе- 
те принимать практически пол- 
ноценное участие... г 


Книги-игры — довольно популяр- 
ное на Западе (да и у нас) явление. 
В:аких книгахвы; фактически, ЯВ-: 
ляетесь главным героем; и вы мо- 
жете принимать. решения в-к 
вых моментах сюжета, причем от 
ваших. решений-будет целиком и 
полностью” зависеть дальнейшее 
‘развитие событий. Один ма-а- 
ахонький минус — обычно всё эти 
книги издаются в бумажном виде и 
стоят п-ое количество бабкингов;(. 


‘Купить хорошую. книгу; конечно, 


можно, но зачем платить, если 
можно почитать-их в Интернете "на 
халяву"? В рунете, правда, я на- 
блюдал всего три толковые книги- 
игры (ссылки на них с кратким опи- 
санием будут чуть ниже) — если вы 
знаете какие-нибудь другие интер- 
активные книги-игры в сети на рус- 
ском языке (кроме ниже перечис- 
ленных), то присылайте их мне, ая 
уж сообщу а них на страницах "ВР" 
читателям. Договорились? Оки. Те- 
перь перехожу собственно к ссыл- 
кам на книги и описаниям. 


Гарри Гаррисон 

"Стань стальной крысой" 
(НирУАмми ЛЬхиЗАВЕЗОМ/ 
эвегак Сате{х@ .. 
Классический пример книги-игры, 
замечательное произведение из- 
вестного фантаста Гарри Гаррисо- 
на. Искрометный юмор и интерес- 
ный $сНй сюжет не дадут вам ску- 
чать. Даже если Гаррисона вы ни- 
когда не читали и фантастики не 
любите, то все равно книга обяза- 
тельно должна вам понравиться;). 
Очень рекомендую. Кстати, в свое 
время я читал эту вещь в обычном 
текстовом виде, и все "переходы" 
приходилось делать руками, кноп- 
ками РоУр и РаОп — теперь уже 
появилась НТМЕ версия, в которой" 
руками ничего листать не придется 
— знай себе читай да кликай мыш- 
кой...;) Наслаждайтесь! 


Сказка 
(пируУЛимим.КибсИЮг/ХротоАпде! 
зКа2КИаыипи1_2.9т) 

По этому адресу лежала приятная 
книга-игра по.мотивам русских на- 
родных. сказок, но буквально день 
назад вместо нее начапо выскаки- 
вать сообщение а том, что сервер 
временно недоступен... Если же 
“Купички“ вернутся в строй, то по. 
вышеуказанному адресу вы сможе: 
те поиграть в игру. 


Дмитрий Браспавский 

Мерцание эльфийского портала 
(ПИр:/розитап.и/-Бгаз/ройау 
бгаз_Люг.Мт) 

Приятный фентези-мир, в противо- 
вес Гаррисоновскому. техногенно- 
му, правда с меньшим количеством 
юмора. В любом случае, сюда зай- 
ти обязательно стоит — приятный 
дизайн, хороший сюжет, описания 
бумажных книг-игр... Заходим, чи- 
таем, играем. — — ь 


Вы помните мое воззвание в на- 
чале? Повторяю — если у вас зава- 
лялись ссылки на русскоязычные 
книги-игры в Интернете, то не по- 
жалейте времени и напишите мне 
письменцо, А уж я постараюсь доне- 
сти их до читающей "ВР" общест- 
венности. Приятного чтения! 


Николай "Мекку" Щетько 
искку @1иБу 
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ИГРЫ ЛЮДЕЙ 


виртуальные радости 
№1, январь, 2002 год 


Игры — детская ли забава? 


Делу время — потехе час. 
Русская народная пословица. 


Вспомните понятие игры всего де- 
сять лет назад. Для детей — по- 
движные развлечения на воздухе, 
такие как казаки-разбойники, лап- 
та, милиция и-преступники, на- 
стольные игры с кубиками. Заба- 
вы взрослых несколько более раз- 
нообразны — многочисленные 
спортивные игры как на силу и 
скорость (футбол, волейбол), так и 
на наличие в голове какого-то ко- 
личества серого вещества, назы- 
ваемого в простонародье мозгами 
(шашки, шахматы). Также к Вашим 
услугам были разнообразные 
азартные игры, как, например, 
карты или домино. Дифференциа- 
ция подобных развлечений была 
более-менее заметна. Потом на- 
чинается бурное развитие ком- 
пьютерных технологий, и "умные" 
машины становятся все более де- 
шевыми и доступными для все 
большего количества людей. Чело- 
веку, вечно жаждущему Силы и 
Власти, были предоставлены все 
возможности для удовлетворения 
этих желаний, пусть и не в реаль- 
ном мире. Скорее всего, именно 
поэтому компьютерные игры поль- 
зуются такой большой популярнос- 
тью, давно и прочно заменив все 
вышеперечисленные развлечения. 
И сейчас нередка картина, когда 
папа после работы старается по- 
бить рекорд сына по количеству 
отстрелянных за двадцать минут в 
кваке ботов. Но прогресс опять-та- 
ки не стоит на месте, и многим, 
наверное, интересно, во что же 
мы будем играть лет через двад- 
цать — тридцать. Давайте немного 
пофантазируем на эту тему. 


Игры и развлечения, наверное, име- 
ют ничуть не меньшее значение в 
жизни человека, чем, собственно, 
работа. Для некоторых — даже 
большее, учитывая количество ча- 
сов, которые они каждый день тра- 
тят на уничтожения чужих, обуст- 
ройство дома своим Симам или по- 


НИтап — Содепате 47 


Во время игры нажмите "--"" (тильду) для входа в 


КОНСОЛЬ. 


пытки обыграть компьютер в Червы. 
Компьютерные игры предоставляют 
интерактивность, реализм, непред- 
сказуемость — очень убойный и 
привлекательный коктейль. Прини- 
мая во внимание теперешнее несо- 
вершенство графики и частенько не- 
проходимую тупость компьютерного 
интеллекта, можно сказать, что все 
только начинается. Я считаю, что из 
всех революционных нововведений, 
пришедших в нашу жизнь вместе с 
компьютерами, самое большое и 
светлое будущее все-таки у элек- 
тронно-развлекательных программ. 

Давайте начнем наши предсказа- 
ния с основы любой игры — графи- 
ческого оформления. Через 20 лет 
она будет в миллионы раз быстрее, 
чем сегодня. Лидер на рынке произ- 
водства графических ускорителей 
компания пМа обещает, что уже в 
ближайшие пять лет мы станем сви- 
детелями тысячекратного увеличе- 
ния производительности графичес- 
ких чипов, и что это далеко не пре- 
дел. Предел никто даже не берется 
предсказывать. (Когда-нибудь, кто- 
нибудь, видя в Оцаке3456 произво- 
дительность в миллиард кадров в се- 
кунду, скажет" Что за тормоза? По- 
ра менять комп на что-то более мощ- 
ное."). Графика приблизится по реа- 
лизму к настоящему кино, возмож- 
но, сольется с ним. Ближайшая же 
цель — графическое оформление в 
стиле видео-вставок всем известной 
Риаа! Ратаэу. Отличить образ, сгене- 
рированный машиной, и что-то из ре- 
альной жизни совсем скоро станет 
практически невозможно. Но не сто- 
итли нам побеспокоиться о том, что 
может случиться, если человек с не- 
окрепшей психикой, как, например, 
ребенок, попадет в мир, где грань 
между настоящим и вымышленным 
так тонка? В игровом мире дети дей- 
ствитепьно могут забыть, что это 
лишь воплощенная фантазия. Хоть 
это и несет определенную опас- 
ность, состоящую в том, что многие 
просто не захотят покидать комлью- 
терную реальность, но это не являет- 
ся темой данной статьи. Подобную 
картину будущего великолепно отоб- 


2 Зкееюпт$ — 1 ак ЕЁ 
2 УМгагаз — 1 Вйе Бетоп 


разил русский писатель-фантаст 
Сергей Лукьяненко в романе "Лаби- 
ринт отражений". 

Еслик 2021 году искусственный ин- 
теллект и не достигнет уровня чело- 
веческого мышления, то, без сомне- 
ния, очень к нему приблизится. Суще- 
ствующий ныне пример — игра Васк 
& У!ие ("Черное и Белое"), в которой 
Вам предоставлена полная свобода 
действий: будучи всемогущим Богом, 
выбираете сторону Добра или Зла, 
можете карать или миловать и являе- 
тесь свидетелем того, как КАЖДОЕ 
Ваше действие влияет на окружаю- 
щий мир — это лишь начало исполь- 
зования огромного потенциала искус- 
ственного интеллекта. Подобные иг- 
ры являются фундаментом эпохи, 
когда формирование характера пер- 
сонажа и отношения к нему будет 
ПОЛНОСТЬЮ зависеть от взаимо- 
действия игрока с окружающим его 
миром. Фактически, Вам будет пре- 
доставлена возможность в каждой иг- 
ре "клонировать" свой психологичес- 
кий портрет и делать то, что Вы сдела- 
ли бы, будучи на месте персонажа, а 
не то, что предписывает сюжет. 

Каждый персонаж игры будет об- 
ладать своей собственной уникаль- 
ной личностью, компонентами кото- 
рой станут его история, память и жиз- 
ненный опыт в виртуальном мире, а 
также все, что он узнает от человека, 
сидящего за клавиатурой, то есть от 
Вас. Встреча и общение с каждым но- 
вым игровым персонажем будет что- 
то добавлять и к личности Вашего ге- 
роя. Чем больше Вы будете общаться 
с окружающими Вас в виртуальной 
реальности, тем более человекопо- 
добное общество создадите. Пред- 
ставляете, вместо того, чтобы выби- 
рать готовые реплики из предложен- 
ных, Вы сможете сказать все, что 
Вам захочется. В конце концов, воз- 
можно, мы дойдем даже до того, что 
наиболее полюбившиеся персонажи 
смогут покидать игровое пространст- 
во и стать Вашими персональными 
компьютерными помощниками. По- 


сле всех совместных приключений С 


Вы будете знать друг друга, как луч- 
шие друзья с детства. 


\УЕЙАУ НАРО, Е2/7Н 
Уровень 7 МОНМАС, ЗАН$@ : НАВО, УАЗСС : 
\УЕВУ НАРО, 2Х78\ 


Возможно, что скоро игры поки- 
нут компьютеры и приставки и ста- 
нуг незаметной, но неотъемлемой 
частью нашей жизни. Игра будет не 
просто тем, чем Вы занимаетесь, 
сидя перед телевизором или мони- 
тором, скорее она станет набором 
интерактивных и прерставляемых 
отображений, основанных на Вашей 
фантазии, связях с друзьями, квали- 
фикации и жизненном опыте. Выйдя 
за пределы обычного развлечения, 
игра заставит Вас думать вне "ящи- 
ка". Компании будут устраивать ре- 
гулярные соревнования своих со- 
трудников против машин, отбирая 
лучших для каждой из специфичес- 
ких нужд. В конце концов, самая ус- 
пешная карьера будет у наилучших 
игроков (это вовсе не совпадение, 
что в Дании Цедо (помните знамени- 
тый детский конструктор?) означает 
"хорошо играть"). 

Технологии будущего позволят 
Вам погрузиться в Игру — в прямом 
смысле этого слова. Огромные эк- 
раны и биолюминесцентные свето- 
диоды будут доступной каждому де- 
шевой банальностью, но серьезным 
игрокам потребуется нечто более 
значительное — активная среда. Ус- 
коренное развитие нанотехнопогий 
и так называемых активных матери- 
алов, которые смогут ощущать, вос- 
принимать и изменять окружающую 
среду в зависимости от того, как 
происходит игра, позволят людям 
создавать свои собственные кибер- 
нетические виртуальные реальнос- 
ти. Представляете собственный 
мир, где Вы сможете удовлетворить 
любые фантазии, избавиться от лю- 
бых страхов, быть властителем или 
рабом — лишь Вам выбирать. Изба- 
вившись от обязанности иметь соб- 
ственный компьютер, Вы сможете в 
любой момент погрузиться в вирту- 
альный мир с обеспечением визу- 
альной, слуховой, обонятельной и 
чувственной симуляции окружения. 
Одни игры воссоздадут темные и 
зловонные подземелья средневеко- 
вых замков, другие позволят Вам 
окунуться в высокоинтеллектуаль- 
ный, наполненный светом и энерги- 
ей мир Звездных Войн. 

Только представьте полную имита- 
цию ваших фантазий, живущую своей 
жизнью, и себя, живущего внутри и 
совместно с этой имитацией. Первое 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОЛЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ: КОДЫ 


1 Заатапаег + 1 Оагк ЕЁ — 1 бак М&ие$$ 


время подобное удовольствие будет 
стоить очень дорого, но со време- 
нем... Но как сейчас увлекающиеся 
геймеры тратят тонны наличности на 
улучшение компьютеров, самые кру- 
тые процессоры и видеокарты, наво- 
роченное программное обеспече- 
ние, так через 20 лет Ваш сосед, под- 
накопив денег, купит себе домашнюю 
виртуальную реальность. Если Вы 
поддерживаете с соседями хорошие 
отношения, то получите приглаше- 
ние. И, оставив дома супернаворчен- 
ный и быстрый компьютер, вы шагне- 
те в свои фантазии, увидев там все, о 
чем мечтали, и даже то, о чем и не 
думали. 

Рассуждая далее на эту тему, 
можно дойти до очень интересного 
вопроса. Сейчас люди платят за 
предоставляемое удовольствие, ко- 
торым и является игра. Вам просто 
нравится сам процесс, сюжет и про- 
хождение. Но если в героя попадает 
пуля, то на вашем теле это совер- 
шенно не отразится, и, скушав ап- 
течку, Вы шустрым кабанчиком не- 
сетесь дальше. Что же будет при 
"полной" симуляции окружения? По- 
падание той же пули в ребра вызо- 
вет соответствующую реальной ре- 
акцию. Сильнейший удар по корпусу 
— мгновенная и острая боль. А 
смерть персонажа, которая навсег- 
да сможет сделать Вас психически 
нездоровым человеком. Будет ли 
это приятно? Или же будет симуля- 
ция полной? Отвечать придетот. 
лишь на один из двух вопросов. $} ` 

В заключение можно сказать, что 
как бы то ни было, виртуальная ре- 
альность будет развиваться очень 
бурно, и скоро мы, возможно, смо- 
жем жить не одной, а множеством 
разнообразных жизней, что, несо- 
мненно, сделает существование 
каждого человека интересней и на- 
сыщенней. Люди смогут стать доб- 
рее, оставляя все отрицательные 
эмоции в какой-нибудь специальной 
Вселенной. Но нужно пи будет чело- 
веку окружающее общество, захо- 
чет ли он покинуть мир своей мечты, 
чтобы вернуться к порой тяжелой и 
жестокой, но настоящей жизни? 
Возможно, уже нам придется делать 
подобный выбор. И дай Бог, чтобы 
он оказался правильным. 


Дмитрий Рыжиков 


Вююс{ — выиграть сценарий (Сов мсогу). хл-. 


ВоВо — проиграть сценарий. Е 


Кид о Не НИ — дает Вам $100,000. ^ 


9049 1 — режим бога. 

иатгто — бесконечные патроны. 

дмеа! — все патроны. 

имыЫе 1 — невидимость. 

Возможно, вам придется отредактировать файл 
Бйгпап. ит. 

Добавьте в самый низ файла строку епаесоп- 
зо 1, чтобы включить консоль. 


Соитщег5Ке 

В консоли сервера наберите "$м_спеа 1" (без 
кавычек), чтобы сделать доступными следующие 
коды: 

спапаееме! (уровень) — поменять уровень. 
трибе 101 — $16,000. 

9мезрасемеароп_а\ур — получите снайперскую 
винтовку. 

5м дгамйу # — изменить уровень гравитации (- 
999 ю 999999). 


Бипдеоп Кеерег 2 

Во время игры нажмите СТНИ+АЕТ+С, а затем 
печатайте коды. 

Замечание: Нажатие СТНЕ+АЕТ+С НЕ сгенерит 
консоль или еще какое окошко рля ввода кодов, 
просто вы услышите легкий шум. Напечатайте 
коды (с пробелами где нужно), и если все введе- 
но правильно, то вам может показаться, что ни- 
чего не случилось, но на самом деле код активи- 
ровался. Коды могут и не сработать с некоторы- 
ми версиями игры. 

5Пом/ те Пе топеу — Получить денег 

пом {Пе гат Раз допе — Полная карта 

{ее Че ромег — Увеличить опыт всех монстров 
до 10 

15$ 5 ту сПугсп — Получить все комнаты 

# е Без! — Получить все комнаты и западни 

{ Бейеуе #5 тадюс — Получить всю магию 

до по {еаг Пе геарег — Выиграть-уровень 
Жертвы храма: 

Результат принесения жертвы: 
2 Заатапаег$ — 1 Рак Мете5$ 
2 Водиез — 1 Заатапаег 

2 У/апоскз — 1 СоЫт 

2 Вйе Ветоп$ — 1 Водие 

2 Васк Кито — 1 Уатрие 


аа” 


1 Зкаеюп + 1 Тго! — 1 ЕВйе Оетоп 

2 Рак Емез — 1 Тгой 

2 Уатриез — 1 Вйе Оетоп 

2 ак Менеззез — 1 Зкаеют 

2 Тгой$ — 1 М/айоск 

3 Мопк$ — Мапа Воо$ 

1 Ве Оетоп + 1 М/апоск + 1 Оагк ЕЁ — Весеме 
№тр$ 

2 Рмагуез + 1 Вак М5ез$ — Маке Зае 
Загрузить любой уровень: 

Начните игру с параметрами: 9К2.ехе -еуе! (е\- 
епате) 

Например: 9К2.ехе -еме!1еуе М0 

Вы можете просмотреть все уровни в каталоге 
"ОК2ОРАОАТАЛЕОТОВР\МАР$\". 

Уровни кампании называются от ее! -> 
Ёеме!20. 

Есть и такие: 

В уровне 6 — Чеуеба" или Чеуе!6Ь" 

В уровне 11 — “емей1а", ЧеуеМ1Ь" или емеИ1с" 
В уровне 15 — Чеме 15а" или “еме!15Б" 

А вот секретные уровни идут в порядке от 
эесгей1 -> зесге!5 


Соттапдо$ 2: Меп о! Соигаде 

Введите СОМ7ОАМО.ОМ вместо имени игрока. 
Затем воспользуйтесь следующими кодами: 

[5 \+Х — телепортация. 

[СШнУ — невидимость. 

[СМ]- — неуязвимость. 

[С] «(-) — показать ЕР$. 

[С[ъы®-М — выиграть миссию. 

[СиЪНЯ)-+Х — убить всех врагов. 


Коды для уровней: 
Уровень 1 МОРМАЕ, 
\УЕВУ НАРО, РУТЗЁ 
Уровень 2 МОВМАЕ, 
\УЕВУ НАЛАО, ЭКО.Р 
Уровень 3 МОНВМАЕ, 
\УЕВУ НАВО, ЗОУМС 
Уровень 4 МОВМАЕ, 
\ЕВУ НАРО, 9В@3$ ^ г 
Уровень 5 МОВМАЕ, ЗСН$Е 
УЕДУ НАВО, КМК ы 
Уровень 6 МОАМА, АДЬМ1 : 


ХНО@ОЯ : НАРВО, РЕКОМ : 
МКОСА4 : НАРО, ЗЕ5ЗН : 


У$МБ51 : 


НАНЛО, ОРУЗВ : 


Уровень 8 МОНМАЕ, ИМ6ЗА : НАНО, ЕРОБТ : 
УЕВУ НАЛО, ТАВА. 

Уровень 9 МОНМАЕ, \МА72Р : НАНО, ЗАСМ8 : 
\УЕВУ НАРО, ТРО78 

Уровень 10 МОЛМАЕ, ЭТТ5М/ : НААО, РАЕМ8 : 
\УЕВУ НАРО, 1РОО 


Аде оГЕтрие$ 

Нажмите ЕМТЕВ и введите коды: 

ОЕБЕБЫЕ — убить всех врагов и разрушить их 
здания. 

ВЕЗКМ — уйти на пенсию. 

ВЕУЕАЁ МАР — открыть всю карту. 
РЕРРЕРОМ Р72А — получить 1000 единиц пищи. 
СОШМАСЕ — попучить 1000 единиц золота. 
М/ООБЗТОСК — получить 1000 единиц дерева. 
ОЧАВВРУ — получить 1000 единиц камня. 

МО РОС — убрать "туман войны". 

НААТ КАВ! — уничтожить все свои здания и 
юниты. 

МЕООЗА — трансформирует крестьян в медуз. 
Подведите крестьянина к вражескому юниту и 
дайте крестьянину погибнуть — он превратится 
в “Васк Рюег". Когда будет убит "Наск Вае!", он 
превратится в Неауу Саарий. 

РНОТОМ МАМ — получить юнит с неким огнест- 
рельным оружием. 

САША — получить контроль над животными. 
РЕмММО БИТСНМАМ — превратить 
УиддегтаидаНГы во Рутд ОшщсИтеп. 

ЗТЕЛАОЮ$ — мгновенная постройка. 

НОМЕ ВУМ — выиграть сценарий. 

КШЕХ — уничтожить игрока, номер которого ра- 
вен Х (варьируется огт 1 ро 8). 

ВСОАООУ — крутая автомашинка с ракетной 
установкой, нажмите ЕМТЕВ и введите #СНСК- 
ЕМ (именно с большой буквы). Это позволит 
ввод дальнейших кодов. А потом (тоже после 
ЕМТЕРН). 


Вайгоад Тусооп 2 
оаамите ТАВ и введите: 
зосеоа — выиграть сценарий (Со Мсюгу). 
"ВЕ осимег — выиграть сценарий (мег мсюгу). 
оным — выиграть сценарий (Вгопге мс- 
югу). 


Сане плигез$ -? 

Ромме ай — дает компании $100 миплионов. 
Зизй ип — дает компании $1 миллион. 

те те м — доступ ко всем территориям. 
ЗрееЧ Насег — удваивает максимальную ско- 
рость состава. 

АМО103 — конвертирует все поезда в АМО 103. 
Сазеу зопез -? 

Зпом/ те {Пе тат — доступны все поезда. 
Оуеште -? 

Мадга — увеличивает размер городов. 


Ве-Мок 

Зайдите в директории “саг5" в поддиректорию с 
доступной вам в течение игры машиной. От- 
кройте там файл Рагетеег; 44 и измените пара- 
метр "Торбреес" на тот, который нужен вам. Ва- 
ша машина теперь будет ехать быстрее всех ос- 
тальных. Вы можете точно таким же образом 
изменить величину ускорения, размер руля и 
многие другие параметры игры. Вводите эти ко- 
ды вместо имени. Потом можно вернуться и 
ввести нормальное имя. Коды останутся. 
сама! — все машины. 

за — нажимая клавишу [АЮМЗНЯ |, вы смо- 
жете выбирать оружие. 

{гаскег — все трассы. 

сПапдейа — возможность сменить машину во 
время гонки. 

такейдоо9 — нажмите [26] для езды сквозь сте- 
ны, нажмите [Р6] 2 раза, чтобы летать. 

Мите — включает камеры на клавишах [5] и 
[26]. 

Чппкте — маленькие машины. 

игсо — возможность выбрать НЛО. 


Вешт 10 сазНе УюНепет 

Запустите игру с параметром (его можно вста- 
вить в свойствах ярлыка) "+$е{ $м_снеа[ 1" (без 
“), только учтите, что в пиратской "битой" вер- 
сии все это может не сработать. Во время игры 
нажмите "-" ("“тильду") и набирайте: 
/909 Со тоде — режим Бога. 
{поагде! — враги не атакуют. 

посйр — проход сквозь стены. 

{ме а! — все оружие и боеприпасы. 


тЫ радости 


январь, 2082 год 


ИГРЫ ЛЮДЕЙ 


А нам два года! 


Когда два года назад я купил вто- 
рой номер "ВР" (ну проворонил 
первый, с кем не бывает), то дю- 
же возрадовался — появилась 
наконец истинно наша, геймер- 
ская, газета! Но вскоре после 
легкой эйфории в голову полезли 
всякие дурные мысли — мол, не 
выживет "ВР", не найдет читате- 
ля, погибнет (как, например, 
"Компьютерные игры" — была та- 
кая газета в свое время)... Черта 
с два! Мрачные прогнозы не оп- 
равдались, и мы вместе с вами 
уже целых два года! 


Да, друзья, именно так — два года 
назад, в январе, увидел свет первый 
номер новоиспеченных "Виртуаль- 
ных радостей". И что же? Два года 
мы работаем для вас, и судя по ва- 
шим письмам и отзывам, "идем пра- 
вильным путем".:) А это не может не 
радовать. Поверьте, самое прият- 
ное в работе в газете (по крайней 
мере, для меня) это... Да нет же, не 


Еема@п 


зарплата;) — самое приятное это 
какое-то "чувство отдачи". Когда по- 
лучаешь отклики на написанное, 
когда у тебя спрашивают, с тобой со- 
ветуются — именно тогда понима- 
ешь, что работаешь ты не зря. И это 
самое главное. 

Самое интересное, что мы, похо- 
же, единственная (или одна из не- 
многих) газет целиком и полностью 
(ну ладно, "целиком и почти полно- 
стью” — так устроит?;), посвящен- 
ная играм. Компьютерным и приста- 
вочным. Везде все больше журналы, 
ау нас — газета. Достаточно инфор- 
мативная, недорогая (по сравнению 
с теми же журналами) и приятная, 
на мой взгляд, по форме и содержа- 
нию. Да, вот такие мы белые и пуши- 
стые;). Можно же себя хоть в день 
рождения немного похвалить? Во- 
во! 

Два года для газеты — это много 
или мало? Это с какой стороны смо- 
треть;). По сравнению с пятью года- 
ми — мало, с годом — много;). Но 
мне думается, что двух лет вполне 
достаточно для "совершеннолетия". 
Ну, а в пять лет мы будем уже сов- 
сем взрослыми;). Так что мы поти- 
хоньку растем... 

Ну, и самое главное. Газета без 
читателя — лишь набор листов фор- 
мата АЗ с картинками. Так большое 


спасибо вам всем за то, что вы есты 
И, как бы это ни банально звучало, 
"оставайтесь с нами". Хотя бы в бли- 
жайшие десять пет — а там посмот- 
рим). 

Листая вчера подшивку, решил 
побаловаться статистикой и подсчи- 
тать некоторые вещи. Итак, за два 
года жизни мы представили вашему 
вниманию 427 (+/-10) статей, напи- 
санных 144-мя (+/-5) авторами. Бо- 
лее того, мы ответили на 398 (+/-10) 
ваших вопросов, напечатали бес- 
численное количество кодов к туче 
игр, разыграли десятки компакт-дис- 
ков и даже один геймпад. В общем, 
мы молодцы. Ведь так?;) 


Мы : 

За каждым номером "ВР" стоит 
труд не одного десятка людей. И не 
только авторов — самая непростая 
работа по подбору и коррекции ма- 
териалов, увещеванию авторов, от- 
ветам на ваши письма, ведению 
сайта "ВР", а также решению вагона 
и маленькой тележки других органи- 
зационных вопросов взвалилась на 
хрупкие плечи нашего редактора, 
Марины Бирюковой. В самом деле, 
на такой напряженной работе у ме- 
ня лично быстро бы съехала крыша. 

С первого номера и по сей день 
газету верстает Александр Воронец- 
кий. Если вы думаете, что дизайн 
каждого номера делать просто, то 
вы глубоко ошибаетесь. Конечно, с 
таким опытом, как у Саши, эта зада- 
ча немного упрощается;), но лишь 
ненамного — ведь если редактор от- 
вечает за "душу" (то есть содержа- 
ние) газеты, то на дизайнере лежит 
ответственность за “лицо". И это 
очень важная деталь — согласитесь, 
ведь читать "ВР" без картинок, напе- 
чатанную уродливым шрифтом, мы 
вряд ли бы стали... Кроме этих двух, 
не побоюсь этого слова, ключевых 
фигур, в деле "ВээРостроения" уча- 
ствуют многие другие люди. Набор- 
щики, художники, работники типо- 
графии, почты... Поэтому всем их 
мы дружно побпагодарим. 

Оставшийся класс существ (чувст- 
вуется рука ролевика, кто ж еще так 
о себе скажет? — прим. ред.) — это 
настоящие маньяки клавиатуры и 
игрушек. Сначала они долгими ноча- 
ми играют в Нечто, а потом долгими 
днями стучат по клавиатуре, созда- 
вая вещь со странным названием 
"Обзор". Некоторые, особо извра- 
щенные индивиды, не спят 24 часа в 
сутки и пишут огромные гайды, в ко- 
торых всех поучают, как им жить (в 
отдельно взятой игре). Остальные 
особи пишут превьюшки, отвечают 
на ваши вопросы, обозревают игро- 
вое железо... Вы, конечно, догада- 
лись — речь идет о них, о тружени- 
ках виртуального пера, об авторах. 
Ведь в конечном итоге продукты их 
умственного труда вы можете лице- 
зреть в газете — без авторских ма- 
териалов редактору не из чего было 
бы составлять номер, а дизайнеру 
— нечего "дизайнить". 

Быть автором одновременно и 
сложно, и несложно. Казалось бы, 
чего тут сложного — сиди себе дома, 
попивай чаи, да знай пиши всякую 
дребедень на игровые темы, не за- 


бывая вовремя сдавать материал. 
Есть в этом, конечно, доля истины), 
но все же на деле быть автором не 
так просто — попробуйте-ка, ради 
интереса, написать связный обзор 
недавно пройденной вами игрушки... 

Все эти бессонные ночи в беско- 
нечных перечитках материала, ©б- 
веденный день "Х" (дата сдачи номе- 
ра) на календаре, стертые надписи 
на клавиатуре (бедные-бедные, щас 
упадет скупая слеза редактора — 
прим. ред.:))... 

Но, тем не менее, стать автором 
может практически каждый: все, что 
от вас требуется, это знание русско- 
го языка, грамотность, ясность сло- 
га и умение писать хорошо. Ну, а хо- 
рошо вы пишете или нет, это мы уж 
в редакции сами решим;). Так что 
всем желающим не стану напоми- 
нать наш телефон и почтовый адрес, 
которые можно увидеть на первой и 
последней полосах и на который (ад- 
рес) можно отправлять письма. Го- 
товы стать автором? Тогда вперед! 


С новым годом! С новым счасть- 
ем! 

Как говорится, доброе слово и 
кошке приятно, а уж человеку — и 
подавно;). Так что в связи с наступ- 
лением нового, 2002 года, началом 
третьего года существования "ВР", 
переходом Марса в созвездие Козе- 
рога, второй победой в КВН коман- 
ды БГУ и массой других событий 
вселенского значения мы решипи 
дать слово нашим авторам с прось- 
бой пожелать "чего-нибудь" читате- 
лям в новом году. И вот чего мы от 
них добились: 

Щетько — 


Николай "Мскку" 


идейный вдохновитель многих ру- 
брик ВР, он же почтальон, он же 
помощник заблудших игроков, он 
же ведущий новостей, неумоли- 
мый бета-тестер... 


"Ну вот, целый год в новом веке 
прожили — будет о чем внукам рас- 
сказать;). Что ж, друзья, с праздни- 
ком вас! Пусть в новом году у вас 
все будет распрекрасно и замеча- 
тельно — будьте с нами, а уж мы по- 
стараемся не обмануть ваших ожи- 
даний. С новым годом!" 


Алексей “Кпе5” Бурдыко — 
весьма активный игровой обозре- 
ватель 

"Дорогие наши читатели! Поздрав- 
ляю всех вас с уже прошедшими (к 
сожалению) Новым годом и Рожде- 
ством! Даже не знаю, чего же вам, 
собственно, пожелать. Поскольку га- 
зета у нас про игры, то, наверное, 
стоило бы пожелать вам в новом го- 
ду побольше фрагов, бесконечного 
боезапаса к "Калашу" и 100% скила 
для рейла:) (нужное подчеркнуть). 
Но простые земные блага, я думаю, 
будут все же поважнее. Поэтому 
всем здоровья, счастья, удачи и все- 
го самого наилучшего. Пусть все, 
что не сбылось в прошлом году, обя- 
зательно сбудется в этом. Всех еще 
раз с прошедшими праздниками!!!" 


Мах_849 — реальный фанат 
всего “нереального” — то бишь 
Упгеа! 

"Чего может ждать геймер от но- 
вого 2002 года? Да того же, что и 
от всех других свежих, ошеломляю- 
щих и захватывающих игр с потряс- 
ной графиком, геймплеем, сюже- 
том и продуманностью. Наше томи- 
тельное ожидание, сопровождаю- 
щееся долгими поисками хоть ка- 
кой-либо информации в средствах 
массовой информации или Интер- 
нете, слезами радостх 
вых скриншотов $. 
мечтами о | 
щих ш а, 
лями, месяцами № 
захватывающих пр 


Глеб "Вике МиКет” Тимошук. 


трых ощущений... Именно поэтому 
весьма символичным кажется вы- 
ход Упгеа! 2 в 2002 году (красота, 
да и только). 

Наверно, Вы уже догадались, по- 
чему этот год будет для меня, и не 
только, особенным:-)... Именно по- 
этому я желаю всем читателям 
“Виртуальных радостей" запастись 
этим самым терпением, почаще 
всей компанией заваливаться в клу- 
бы и не забывать про учебу/работу. 
Но самое главное жить дружно, ве- 
село и со смыслом, не забывать о 
реальной жизни, которая иногда бы- 
вает намного интереснее очеред- 
ных серых коридоров и скучных 
миссий. Хотя гораздо чаще наобо- 


рот..." 


Агспапое! — неунывающий игро- 
ман, любит щеголять крыльями в 
компании, ну вот как сейчас: 

“Поздравления читателям ВР от 
Прескромнейшего Архангела, Наде- 
ленного Мудростью Богов И Благо- 
словленного Небесами. 

1. Поздравляю всех геймеров с 
началом Нового Игрового Года и 
желаю им не сориться из-за таких 
пустяков, как Оцаке и Упгеа! (ведь 
пустяки, не так ли?). 

2. Поздравляю всех игроделов и 
желаю им продуктивной работы. 

3. Поздравляю еще раз геймеров с 
тем, что у игроделов дела пойдут хо- 
рошо, и нас ждут прекрасные игры. 

4. Отдельно поздравляю Гемаап'а 
(привет с небес) и ничего ему не же- 
лаю, так как сам всего добьется (ах 
да, оторвись ты, наконец, от Дьяблы 
и позвони мне:)). 

5. Поздравляю всех, кто принима- 
ет участие в создании КГ и ВР (изви- 
ните, что поздравление за номером 
пять, а не за номером один — так 
получилось) и желаю всем хороших 
статей (всем, кроме 1емМаг'а). 


6. Поздравляю себя с тем, что я 
есть, с тем, что уже давно действует 


мой сайт (САМОРЕКЛАМА!!) 
ВрУ/аросаурзе.ами Бу, а также с 
тем, что прошло уже полгода после 
написания моей первой статьи (где- 
то окопо). 

7. Поздравляю и жепаю... (пусть 
каждый сам впишет сюда то, что он 
хочет услышать или увидеть)." 


Никита “РаК" Щетько — самый 
молодой автор и гайдописатель, 
гонкостратегоАР@шутерофанат 
‘особенно Васк & М/Нйе) 

"Чтоб боги были благосклонны к 
вам в этом году, чтоб ваша крича 
была лошадью." 


ЗНепМап — ветеран белорус- 
ской игровой журналистики, не 
больше, не меньше... 

С праздником вас поздравляю, 

И вот чего всем вам желаю: 


Чтоб ваш руль рулип прилично, 
Джойстик лЕтал на "отлично", 
Мышка коврик не изгрызла:), 
И "Винда" чтоб не “подвисла". 


Чтобы в квестах не "зашиться", 
Чтоб в аркадах не "разбиться", 
Чтобы в гонках не врезаться, 
И в фаворитах оказаться! 


Удачи вам всем в Новом Году! 
Искренне Ваш, ЗйегМап... 


Глеб "Бике Микет" Тимошук — 
известный антиконтрстрайкер, ав- 
тор нового "чтива" о НаН-Ш 

Говорят, что можно купить все, 
кроме здоровья. Я с этим почти со- 
гласен. Я считаю, что еще нельзя ку- 
пить удачу. Или она есть, или ее нет. 


- А геймер без удачи — это как Ква- 


кер без Кваки. 

Так вот, я поздравляю всех бело- 
русских геймеров (и не только) с Но- 
вым 2002-м Годом желаю всем здо- 
ровья и удачи. Ну и денег, чтобы 
можно было купить все остальное. 
Будьте здоровы, живите богато и 
счастливо! 


+ емаап — известный игровой 
обозреватель, чаще "светится" в 
"КГ", но и в "ВР" нередко "“прояв- 
ляется" 

"Поздравления будут касаться 
"наших": Всех коллег-студентов — с 
началом сессии, желаю успешно 
сдать, от вас жду того же, ибо это 
мне ой как надо. 

Всех коллег-шкопьников — для 
начала успешно поступить, жепа- 
тельно туда, куда хотелось бы. 


Удача вам понадобится, т.к. в 
этом году конкурс будет поболее 
моего. Не могу удержаться от зло- 
радной улыбки, но уж не серчай- 
те. 

А читателям: Надеюсь, что появ- 
ление в прошлом году многих новых 
и молодых авторов (кланяюсь, кла- 
няюсь) пошло на пользу газете, как 
одной, так и другой. 

Мы (я говорю от лица всего наше- 
го молодого коллектива) постара- 
емся не ударить в грязь лицом в 
этом году и уделить максимум вре- 
мени нашей общей работе (а кто не 
захочет, того заставим) — поверь- 
те, она не такая уж простая, как ка- 
жется." 


| 4 И аница 


ВОПРОС-ОТВЕТ 
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а 


Как запустить Агсапит в за 
тоде? В Неадте написано Зеес- 
#19 Зай\Ргодгатз\Зегта\ Агсапит\ 
Агсапит (зае точе). А у меня по- 
сле инсталляции в "Пуске" появля- 
ются только Агсапит и Удаление иг- 
ры. В папке с игрой нет никакого 
спец. файла для запуска в зав 
годе. Наверно, нужно запускать 
Агсапит.ехе с какими-то ключами? 

Агсапит.ехе -поЗа 


Как в Агсапит использовать 
умения "Лечение", “Взлом" и неко- 
торые другие, к которым нет кно- 
пок или горячих клавиш? 

Читай мануал. Например, Госкрек 
ЭКИ реализуется путем использова- 
ния (“рука" в инвентаре) отмычек на 
взламываемом предмете. 


Моча! Сотбат 


В игре Мопа! Сота 4 можно ли 
драться за Горо. Если можно, то 
как? 

Можно. Рассказываю: проходи иг- 
ру за "Щенка";} (ЗРппокК), потом на 
экране выбора персонажей выбери 
“спрятанную" иконку кнопкой бега и 
не отпускай ее, потом клацай Вверх, 
Вверх, Вверх, Влево и нажми Блок 
(Бег не отпускай!). Вот и Горо:). 


У меня вопрос по Мойа! Сотьа 
4 на РС. Там есть три секретных 
героя (Мооб Зафо! Сого и КЙала, 
по-моему). Что надо сделать, что- 
бы поиграть за одного из них? Ка- 
кие еще секреты есть? Про секрет- 
ное меню, которое включается че- 
рез Практику, я знаю. Антон. 

Ну, как играть за Горо я расска- 
зал:). Ну, а для того чтобы поиграть 
за Нуб Сайбота, нужно выиграть игру 
“Рейкой" (НеКо). Начни новый матч, 
выставь код 012 012, потом выйди из 
матча и выбери "спрятанную" иконку 
кнопкой бега (и не отпускай е=!). Да- 
ви Вверх, Вверх, Влево и, не отпус- 
кая Бега, нажми Блок. Кроме того, 
игрокам можно менять костюмы и 
оружие (особенно круто выглядит 
Джонни Кейдж в пиджачке и с писто- 
летом:) — на экране выбора персо- 
нажа два раза "крутани" (Старт+лю- 
бой удар) иконку с его рожей. Если 
выберешь другого, то придется кру- 
тить заново. Кроме того, у Сони и Та- 
ни можно выбрать еще и третий кос- 
тюм — просто покрути иконку три ра- 
за. 


РАЮ 


1. Если в Ра! ие сначала не 
сделал персонажа и не выбрал три 
черты, можно это сделать после 
первого уровня? 

2. В первом бункере за медиком 


стоит шкаф. Можно ли его обыс- 
кать, медик не обидится? Можно ли 
найти еще такие шкафы в бункере? 
1. АРАША нет. 2. Насчет других шка- 
фов не помню, а тот шкаф можно по- 
пробовать обыскать под Зпеак-ом. 


Где в Дене найти Фреда? Я про 
РайоцЕ 2. НаР-Огс 

Или в баре, или где-то рядом. Под- 
ходи ко всем встречным оборван- 
цам. 


Дьябло 


Можно ли во 2-ом Дьябле прохо- 
дить Агапе Запемагу Друндом 17-го 
уровня? Меня там убивают (козлоно- 
гих и привидешек мочу). НаР-Огс 

А если я скажу, что нет? Заново 
пойдешь?;) Можно, если друид пра- 
вильно прокачан. Если убивают — 
попраскачайся до 20 уровня, найми 
наемника, смени оружие... 


паке 


Где в сети можно скачать моде- 
лей (или ботов) Оцаке 3 Агепа? 

На очень многих сайтах лежат мо- 
дели и боты для куЗ. Например, ммлм 
субетанет, млмм.рапедиаке. согт. 


Не подскажите, где можно до- 
стать видео или видео-ролики с 
элементами геймплея из игр 
ОцаКе 2, ОцаКе 3 Агепа. Весьма 
буду благодарен, Рш 

Тут, например: ИНр/регзопавегу- 
ег Мерапе!.сот/геди.азр?нот=Ыд- 
о7гу&ю=ПНр%ЗА/Амимм.Шерапе сот 
Лпдех.азр%3Ре%3052889, или вот 
ту В ф:/Аммм Мерапе!.сот/пдех. 
азр?зесвоп- 13628&Ме=81653. А во- 
обще, заходи сюда (ПИр:/милм.Ше- 
рапе-сопИпдех.азр? зесвоп=1362) и 
ищи — там игровых мувисов, что со- 
бак нерезаных %). ^ 


(пред 


Где взять ботов, получше стан- 
дартных? 

Хороший вопрос! А чем тебе стан- 
дартные не понравились? Убивают 
слишком быстро?:-) Ну, а если чест- 
но, еще никто не брался за улучше- 
ние нереальных ботов, ибо в этом 
просто нет необходимости — на 
больших уровнях сложности они со- 
противляются отчаянно, хотя и не 
могут оказать сильного сопротивле- 
ния профессионалам. Если ты уже 
дошел до этой стадии — самое вре- 
мя искать достойных реальных про- 
тивников. Ну, а рекомендации по их 
поиску бери здесь: млмм.ипгеа2.Бу. 
пЛеадие.Иит. 


Хочу также спросить у профи 
Упгеа!а, как эффективно делать 
Рокет джампы и т.п. вещи, а то за 


хорошими вещами очень высоко 
лезть, а джамп, который я делаю, 
отнимает много здоровья? 

Я, конечно, не профи, но пару со- 
ветов дать могу. В рокет джампах са- 
мое главное — практика. С первого 
раза подпрыгнут только некоторые 
части твоего тела...:-( — это уж точ- 
но: А вообще техника рокет джампа 
проста до безобразия — стреляешь 
под ноги под углом эдак 70-80 граду- 
сов — и прыгаешь... Даже у профи- 
ков Джамп действительно отнимает 
приличное количество здоровья. 


Хотел бы узнать эффективные 
приемы перемещения, стрельбы и 
т.п. 

Нет проблем! Стрейфинг, доджинг, 
джампинг... Предлагаю твоему вни- 
манию Ц-энциклопедию, в которой 
ты найдешь столько этих самых при- 
емов и перечисление карт, где их 
лучше всего применять, что пой- 
мешь, что эффективное передвиже- 
ние в ЦТ — это целая наука 
(ммм. ипгеа?2.бу.п\ез.Нит). Еще ре- 
комендую периодически скачивать и 
просматривать демки опытных игро- 
ков — ты просто обалдеешь, насколь- 
ко классно они перемещаются. Од- 
ним словом — летаю! Это надо про- 
сто видеть... 


Соитего ие 


Я игрок со стажем и играю в ОТ, 
ОЗ, но в основном в Соитег ЭШКе. 
Недели три назад появилась какая- 
то команда у нас в клубе и начала 
всех "бить". "Били" они нас, потому 
что у них был секрет: покупали 
оружие одной клавишей. Напри- 
мер, М16 и патроны к ней на Е1, 
две гранаты на Е2 и т.д. Т.е. жмешь 
[21 — и утебя М16 с патронами, Е? 
— и две гранаты тут же. Играть 
стало невыносимо! Несмотря на 
быстроту моих пальцев, покупают 
оружие они намного быстрее, и как 
ни старайся (особенно в езе№е) 
пару хелта гранатой снимут, пока 
ты стоишь и покупаешь оружие. И 
хорошо, если пару. За последнюю 
неделю был в клубе 5 раз (10 ча- 
сов), и ни разу их по-настоящему 
не выиграли. Прошу Вас помочь с 
этой проблемой. Мтег. 

Все депо в том, что они написали 
собственные конфиги. Однако тут 
есть некоторые нюансы: конфиги за- 
прещаются на чемпионатах и бало- 
ваться ими — это не серьезно; пи- 
сать конфиг от начала и до конца до- 
вольно трудоемкое занятие. А посе- 
му я тебе предложу несколько выхо- 
дов из данной ситуации: 

1. Поставьте на сервере большой 
Биуйте — секунды 3. 

2. Закупайся на дополнительной 
клавиатуре (наподобие калькулятора 
справа). 

3. Открой в папке Х:Соитщег 
Эике/сэвке/ файл сопйд.сЮ и в са- 
мом низу пропиши следующее: 


айа$ 613 "Биу; тепизаес! 1; пепиз- 
еес{ 3; Биу; тепизеес{ 7; майз; 
010" 

аназ ЬЗ1 "Биу; пепизеес{ 3; тепиз- 
еес! 1; Биу; тепизаес 6; майз; 
зюЮН0" 

айаз Ь41 "Биу; пепизеес! 4; пепиз- 
еес+: 1; Биу; тепизаес 6; майз; 
00" 

айаз 643 "Биу; тепизаес 4; пепиз- 
еес! 3; Биу; тепизаес 6; м/ай$; 
010" 

аваз 642 "Биу; тепизаес 4; 
тепизаес! 2; Биу; пзепизеесЕ 6; май$; 
эюИ0" 

айаз 644 "Биу; пепизаес! 4; тепиз- 
еес 4; Биу; тепизеес 6; май$; 
эюН0" 

ава$ 546 "Биу; тепизаес! 4; тепиз- 
аес! 6; Биуатто1; Биуатто1; май$; 
эюИ0" 

айаз 681 "Биу; тепизеес 8; 
тепизаесе 1; май$; зюН 0" 

айаз 682 "Биу; пепизаесЕ 8; тепиз- 
еес! 2; мгайз; ЮО" 

айаз 684 "Биу; пепизеес 8; тепиз- 
еес! 4; мхайз; ЮО" 

айаз 683 "Биу; пепизаес! 8; тепиз- 
еесе 3; ухайз; $00" 

аваз 686 "Биу; пепизеесЕ 8; тепиз- 
@аес! 6; мгайз; эюМ0" 

Ыпд "РЗ" "613; демеюрег 1; демеюрег0" 

Ыпа "Е4” "БЗ1; деуеюрег 1; Чемеюрег О" 

Ыпа "Рб" "641; Чемеюрег 1; демёорег0" 

Ыпа "РВ" "642; деуеюрег 1; Чеуворег 0" 

Ыпд "Р5" "643; демеюрег 1; деуеюр- 
ег 0; май; май; май; +аНасК2; ууайз; - 


аНаск2" 


Ыпа "7" "644; демаюрег 1; Чеуеюрег 0" 

Ыпа 9" "546; емеюрег 1; Чемеюрег 0" 

па "Н" "681; демеорег 1; демеюрег О" 

Бла 2" "682; демеорег 1; Чемеюрег 0" 

па "НО" "584; Чемеюрег 1; деуеюрег О" 

пд "Я 1" "583; деуеюрег 1; демаюрег О" 

Ыпа "И?" "586; демеюрег 1; Чемеюрег 0" 

Ыпа "тз" "+геюа4; Биуатпто1; 
Биуапзто1; Биуатгто1; май; май; - 
гаюад" 

Ыпа "де" " Биуатито?; Биуатто2; 
Биуатито2; Биуатто2; Биуатто?" 

айаз ммайб “\май; ммай; мгай; май; ммай; 
мак" 

аказ мгай12 “\май; май; ммай; ууай; май; 
миай; май; май; май; май; май; ммай" 

агаз мб "айаз м/ай$ ммайб; деуеюрег 1; 
есбпо [= “]майз=6; ЧеуаорегоО; Мпа * м2" 

айаз м/12 "айаз м/ай$ ммай12; Чеме!- 
орег 1; еспо [= *] майз=12; демеюрег 
0; ыпа * мб" 

айаз ммай$ мгайб 

Ыпа “*" м1" 

В данном случае клавише Е1 соот- 
ветствует покупка КеМаг, Е? — Кемаг 
+ Нете, РЗ — Оезей Еаде + патро- 
ны, 24 — МР5 МА\У + патроны, РБ — 
МА + патроны, Рб — АК47 + патроны, 
Е7 — Зеуег Ацд + патроны, 28 — 5@ 
522 + патроны, РЭ — АМ/М (А\МР) + 
патроны, Е10 — НЕ дгепаде, Е11 — 
НЛазН одгепаде, Е12 — Оей5юп Ки? 
п5ей — патроны для основного ору- 
жия. беве — патроны для пистолета. 

Кстати, если у тебя будет большой 
пинг (смотреть в таблице результа- 
тов — ТАВ), то нажми *. 


Да, напоследок: никто не обещал, 
что будет легко. 

Р.5. Чтобы активировать конфиг 
(если сохраняешь под другим име- 
нем), в консоли нужно прописать 
ехес имя_конфига. Вот так. 

Р.Р.$. Если на мой ящик (ароса- 
}урзе @\.ъу) придет хотя бы сто пи- 
сем, то в ближайшее время будет на- 
писано, как составлять конфиг само- 
стоятельно от начала и до конца. 


Подскажите консольные коман- 
ды в СЗ. 

Их, как бы, слишком много для та- 
кой маленькой и скромной рубрики:). 
Так что пока читай их по-английски. 
Архивчик можно взять здесь: 
ВИр://тигат.паго4.ги/домтоаа 
Иусз_суагз.р 


Играю в соитег-5НЖе уег. 1.1. Я 
хочу установить другую модель для 
гранаты, однако при создании игры 
он мне ругается, мол Зегуег 15 
епюгстпа Ме сопзепсу Юг тод- 
е5/р_ Педгепаде.та!. Помогите, по- 
жалуйста! 

Дело в файле: он некорректно на- 
писан. Так что придется обойтись 
без таковой. Хотя если тебя задол- 
бал стандартный вид гранат, оружия 
и моделей игроков в Соитег-ЗкКе, 
то могу предложить тебе проверен- 
ный работающий вариант: \У/аску 
Раск 1.0 (качать отсюда: м/\/м.тос- 
геа!.сот). Занимает такой файл 
16,6 метра, но зато меняет звуки, 
внешний вид почти всего на преза- 
бавнейшие вещи: вместо ножа — се- 
ледка, вместо стандартного пулеме- 
та — вертушка, вместо ТМР — водя- 
ной пистолетик, а вместо террорис- 
тов, контртеррористов и ученых бу- 
дут мультяшки с длинными носами. В 
свете последних происшествий и 
склонности к запрещению пропаган- 
ды терроризма — очень полезно. 
Советую. 


Недавно мне сказали, что в игре 
Соищег ЭшКе есть специальный 
код, с помощью которого можно ус- 
танавливать секретное оружие — 
стационарный гранатомет. Так ли 
это, и как это делается? 

Ничего подобного никогда не 
слышал. Однако возможно, что та-° 
кая возможность существует после 
докачки какого-то файла, но, как я 
уже сказал, ничего об этом не слы- 
шал. 


Подскажите, как в С$ 1.1 поме- 
нять яркость прицела. И если я 
скачал из и-нета прицелы, но там 
их несколько в одном файле 
(сгоззпайз.зрг) — как их менять? 

Для прицела я знаю только не- 
сколько команд: 

1. афия сгоззпаи — меняет его 
цвет. 

2. эрщеыепа х — меняет размер и 
форму прицела (х — это некое число 
от0и до не пробовал:)). 


Ковичку _ 


и а 

Можно ли чистить клаву без рии: А 
то его-то жалко. НаР-Огс 

Можно конечно:). Аккуратно разбираем 
клавиатуру, снимаем клавиши, вытряхиваем 
пыль и крошки из корпуса. Клавиши ложим в 
мешок, наливаем туда теплой воды с мылом, 
перетряхиваем мешок, выливаем воду, су- 
шим клавиши, ставим их на место. Вот и вся 
наука:). Разве что советую сначала запастись 
картинкой с расположением клавиш на кла- 
виатуре, если не помнишь точно “где — что". 


ИЕ ы 


Где можно содрать прогу Ноок Витр или 
похожую, которая следит за нажатыми 
кнопками на клаве? 

Бери Снозру тут: ИНр:/ уа/77128.снаьту/ 
эоН/дпо$ру.7р. Кроме слежки за нажатыми 
кнопками, еще тучу всего умеет. Находка для 
шпиона, прям:). 


В документации написано, что и мамка, и 
винт (к СО-АОМу сопровождения не наблю- 
далось, но он новый) поддерживают ЦОМА- 
100, но при загрузке показывает только 33. В 
ВЮ$ Зешр стоит автоопределение, в свой- 
ствах системы галочки "ОМА" стоят. Друзья 
говорят, что нужен специальный шлейф (ну, 
т.е. кабель какой-то — в железе я пока не 
сильна). Так все-таки, что делать, чтобы за- 
ставить все работать на ЦОМА-1007? 

Да, нужен специальный шлейф. Но обычно 
со всеми новыми мамками он идет в комплек- 


те. Если не лень, можешь забраться в корпус 
и глянуть — от СО должен идти обычный ка- 
бель, а от веника — многожильный. Попробуй 
разные варианты. 


Система работает довольно нестабильно, 
часто виснет. Возможно, конечно, я Бог зна- 
ет чего понаставила за эти 2 недели на ра- 
достях, и надо просто переставить "окна". 
Но ведь может оказаться, что проблемы у 
процессора (Бигоп 750, кулер стоит Сгееп 
$462-02$515, боске! А), а, может, и еще где. 
Что обычно вешает систему (плохо работа- 
ет сору/тоуе; часто виснет 1 окно, а ос- 
тальные работают)? Как все же выявить 
глюки процессора? 

Первым делом нужно скачать самые по- 
следние драйвера для чипсета (\а 4-т-1), 
проверить вентиляцию корпуса и кулер (ре- 
комендую ЗирегОп}. Если с этим все в по- 
рядке, то остается два варианта — либо ка- 
кой-нибудь злобный вирус у тебя поселился, 
либо детище Мсго$ой глючит. Рекомендую 
почти идеальную (на мой взгляд) связку ОС- 
ей для домашнего компа: УМп2000/ХР для ра- 
боты и 98-ую ЗЕ для игрушек. 


Есть ли программки, которые показыва- 
ют, какое время была загружена та или 
иная программа (сестру надо контролиро- 
вать — ее от Зйтз не оторвать--))? И вооб- 
ще, куда делся обзор полезных/интересных 
программ?! 

Есть, и не одна;). Взять одну из них, СРо& 
Эру, можно тут: НИр!//га!77128.сПа- п/зоН/ 


до 5ру.2р. А обзоры полезных и интерес- 
ных программ обычно в "КГ" появляются:). 


Что даст парольный доступ? Если у меня 
нет друзей ни РС'ишников, ни приставоч- 
ников, от которых мне может прийти элек- 
тронная почта, то стоит ли ее заводить во- 
обще, вернее его — ящик? 

Основный плюс "парольного" Интернета по 
сравнению с беспарольным — цена:). А если у 
тебя нет друзей, то с помощью Интернета ты 
сможешь их завести, и на твой ящик будут сы- 
паться от них мессаги. А еще с почтовым ящу- 
ком ты сможешь писать нам электронные пись- 
ма... 


А СО-ВОМ читает ОУО? 
Нет. Зато ОУО-НОМ читает СГ:). 


Есть ли программа, которая при потери свя- 
зи во время скачивания, сохраняла бы ска- 
ченный кусок, а при следующем соединении, 
начинала бы качать с места обрыва связи. 

Этот вопрос я сравнил бы с таким: "Есть ли 
такая штуковина, с помощью которой можно 
было бы гвозди забивать, а то рукой как-то 
больновато?..":-). Таких программ-качалок в 
Интернете — просто пруд пруди. Они немного 
увеличивают скорость загрузки, позволяют 
скачивать сразу несколько файлов и, конечно 
же, докачивать их после разрыва соединения. 
Я рекомендую Сешод!! (бери на млм. жеезов.ги 
в разделе интернет-качалок) ипи`тоже очень 
классную прогу уекаг (бери на официальном 
сайте млллмдейсаг.сог). 


мя ыы ЕЕ НЯ 
Есть ли что-либо. подобное Ита Опйпе. для 
одиночной игры? 
2Нет. Можешь, правда, попробовать: ‘предыдущие’ 
части Ушт-ы — вдруг понравится. 


Есть ли какие-нибудь дополнения к.игре Сао 
1}, в чем они заключаются, и есть ли. 'какие-ни- 
будь коды для этой игры? Ярик. 

Есть официальный аддон Ёога ОЕ БезНисвоп, а 
также-много неофициальных модов-можно найти 
туг: Неру//Аммлмррапасаыо, сопу/ригоегкеер, . а ко- 
дов, как мы уже неоднократно. писали, нет, 


`Как:скоро появится "Штырлиц” на Р$? | 
Сомневаюсь, что: это. вообще. когда-нибудь про- 
изойдет:(. ^ 


Где-то с месяц, а то и больше играю в Сгапа 
Рих У/ой@ Е1. Менеджер команд Формулы-1. Вот 
меня и интересует, есть ли менеджеры; подобно 
этому? Мах. 

Ну. например, Е1 Мападег ипи Е1 Мападег 2000. 


Подскажите, как получить закрытые машины 
{Рапог, Азюп Майт, АцаГТТ), не проходя’все не- 
обходимые уровни в игрушке Мом Мадпезе 2. 

К сожалению, никак. : 


ть ли продопжение МОХ? : 

'В ближайшие 2-3 года М!ез\\мюо4 планирует выпу- 
стить не только Мох 2, но и №х 3: Если не переду- 
мает.). 


^ 
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Я застрял в игрухе "Аллоды: пе- 
чать тайны”. Там пацан с братвой 
пошел тырить людоедов, но их по- 
валили дракошки. Там парень по- 
терял меч, а мне надо его (меч) 
найти. Но меня там валят, как ко- 
тенка! Нер, а то мне дракошки во 
сне снятся! НаР-Огс (РааМ) 

С начала миссии пройди чуток на 
север (вверх), потом на восток (впра- 


. во). Увидишь разрушенную деревню 


людоедов и одного полуживого мест- 
ного жителя. Полечи его — в благо- 
рарность тот обеспечит протекцию от 
остальных огров и драконов. Про- 
двинься еще немного на север, посо- 
бирай шмотки с трупов, увидишь в 
лесу труп мага. Забирай с него меч. 
Теперь иди в юговосточный угол кар- 
ты — там будет стоять сын рыцаря. 
Отдай ему меч. 


Прошу помочь мне пройти шес- 
тую миссию в Соттапаоз (пер- 
вый). Апет. 

Давай так — я тебе расскажу, как 
действовать в начале миссии (пол- 
ное прохождение этой миссии может 
и половину рубрики занять:), а даль- 
ше проходи сам — коли застрянешь, 
потревожь меня (пскку@\.ру) — 
дам личную консультацию. Договори- 
лись? Ок. Значит так: включай Ди- 
версанта. "Убирай" патрульного фри- 
ца (пищалку поставь), потом ползи 
тем же Диверсантом к башне. Слева 
от башни есть место, где диверсант 
может влезть на второй этаж (за спи- 
ной часового). Рядом еще один фриц 
бродит — от него нужно спрятаться 
за часами. Туда же убирай и труп 
первого часового. 

Прогуливающегося фрица убрать 
сложно, но можно. Встань за часами 
в полный рост и возьми нож в руку. 
Как только часовой дойдет до конца 
маршрута и повернется, щелкни на 
нем ножом — Диверсант пойдет за 
ним и аккуратно зарежет. Слускайся 
со стены, обходи дом, увидишь вер- 
тикальную лестницу, к ней спиной 
стоит часовой. Поднимайся наверх и 


замочи его. Потом нужно убрать па- 
трулирующего местность фрица — 
становись около ближайшей к его 
маршруту стене, бери нож, и когда он 
повернется к тебе спиной, дейст- 
вуй:). Затем нужно убрать еще двух 
ребят на втором этаже. Одного, что 
бродит около противотанковых ежей, 
гаси Снайпером, а второго. что стоит 
на лестнице около башни, нужно 
снять диверсантом. Дальше думай 
сам. Или мыль мне. 


Играя в первый НаН-!е, я дошел 
до Хеп'а, где летают какие-то плат- 
формы. Знаю, что надо куда-то 
прыгать, но куда (на какую именно 
платформу)? 

На ту, на которую сможешь допрыг- 
нуть:). А вообще, там нужно юзать 
Еопдочитр модуль, чтобы прыгать да- 
леко. Пройди тренировку, там подроб- 
но рассказывается, как с ним прыгать 
(разгоняешься и прыгаешь, а в прыж- 
ке то ли С, то ли ЭН давишь). 


В Бакаапа я дошел до привя- 
занного мужика, который предла- 
гает свою помощь (Ер5оае 
1,Зоагу [рад 2]). Но я должен что- 
то уничтожить, чтобы освободить 
его. ЧТО? 

Выйди из камеры, где сидит-му- 
жик, повернись направо и подними 
голову вверх. Панель управления 
нужно взорвать. Потом беги к лого- 
типу (после “синего туннеля“ такой 
был, сверкающий) и забирай карточ- 
ку. Теперь беги спасать мужика. 


У меня стоит Матрие:Ме таз- 
дчегаде Недетрйоп. (ЕпдИ$п, 
2С0). Но я не могу сохраняться, 
т.е. в опциях нет пункта Зауе, есть 
только Шоад, а посему приходится 
рассчитывать только на ащозауе, а 
это страшно неудобно! Или это ин- 
теллектуальная задумка такая? 
Клим 

Насколько помнится, отсутствие 
записи во время прохождения зало- 
жено разработчиками. Никогда тако- 
го маразма не понимал. Кстати, в 
инете есть патч, который добавляет 
возможность сохраняться. Не по- 


мню, официальный он или нет, но так 
как у тебя версия английская, то 
можно попробовать установить. По- 
ищи в нете, глянь, например, на 
улмм.Задатег.ги — да вообще он 
много где должен лежать. 


В игре "Штырлиц 2. Танго в пам- 
пасах" не могу пройти первый уро- 
вень. У меня есть "золотая рука" и 
шланг я пробкой заткнул. Что даль- 
ше? Мео. 

Берем пиранью и используем ее 
на дереве слева от гуманоида, спра- 
ва от вас. 

Голодная рыбина враз хватается за 
прочный ствол и перегрызает его... Из 
полученной трещины выступает рези- 
новый сок. Используем на сок золотую 
"распальцовку". Что получилось? Пра- 
вильно! Навороченное “изделие но- 
мер 2". Далее придется вернуться в 
деревню и поменять в лавке торговца 
кусок шланга на лежащее у него на 
полке изделие почти что из той же се- 
рии, как и то, которое мы только что 
соорудили сами. Просто кликаем 
шлангом на “воздушный шарик". Полу- 
ченную резинку относим к иноплане- 
тянину. Берем наш “шарик" и исполь- 
зуем его на гуманоида. 

Теперь возвращаемся на главную 
полянку и используем надутый "ша- 
рик" на дерево с табличкой Соса- 
Соя. Сорвав листок с дерева, воз- 
вращаемся в хижину к Большой Ма- 
ме. Используем на Маме "изделие 
номер 2" нестандартного вида и... 
смотрим мультик... Весь солюшен 

: ммммгпезюг.глит$К.Булл/угО012/ 
\01214.Нпт. 


В первой части "Штырлица" по- 
могите пройти 4-ый уровень. Я 
взял кастрюлю, а для каких целей 
ее использовать, не знаю. 

"Видим — стоят мужики. Клик на 
них. А что они делают? Плейшнера 
ловят. Кликаем на мойщиках блюда, 
ловим Плейшнера. Отпускаем мышь, 
берем клаву и ловим Плейшнера по 
настоящему. Берем глаза Плейшне- 
ра. Перемещаемся влево вглубь. По- 
им бабищу на скамейке бутылкой 
водки. Теперь можно лыжи забрать. 


Далее печка нас увозит в неизвест- 
ном направлении. Берем уголек. Вот 
туги пригодилась кастрюля, на мины 
ее! Понял? Дальше сам. Если что, со- 
люшен тут: млм. пезюог.гтпи$К.Буйл/ 
\0006//00607.Пит. ; 


В ирухе "Пророк и убийца“ не 
могу пройти \-ый эпизод. Лезу в 
пещеру и дохну, дохну, дохну. НаР- 
Огс 

Народ, не тормозите!! Половину 
из того, что вы спрашиваете мы уже 
публиковали. Вот выдержка из солю- 
шена, опубликованного в “ВР” №8, 
2001г., (ммм. пезюг.пипзК.БуллАл0108/ 
\10824.Нёт|). 

"Эпизод 5. Пустыня Оказавшись в 
лагере, садимся на коня и отправля- 
емся к оазису. В оазисе находим су- 
хой кустарник и срубаем его ножом. 
Кроме того, отыскиваем старую чал- 
му и сухую ветку. Только НЕ ЗАХО- 
ДИТЕ В ПЕЩЕРУ!! Иначе помрете 
во цвете лет..." Теперь ясно? 

Ладно, дальше так: 

"Найдем камень и кладем его на ку- 
старник. Теперь при помощи огнива 
разводим костер. Из чалмы и ветки 
сооружаем факел и поджигаем его от 
костра. Теперь можно идти в пещеру. 
В глубине ее находится заросший во- 
доем. Подходим к нему и бьем мечом 
по воде. Из воды вылезет рука, сжатая 
в кулак. Чтобы разжать пальцы, при- 
меняем на кулаке меч. Получив кусок 
белой серы, идем к водопаду. Берем 
пергамент и применяем его на водо- 
пад. Ваш герой подожжет пергамент 
и..." Дальше сам... Только сохраняйся. 


В "Операции "Пластилин" никак 
не могу пройти бункер (там наше- 
му "суперагенту" требуется на- 
брать на клавиатуре какую-то ко- 
манду). АгсКее. 

Солющен читал? 

"Знаете, что такое команда ГАН? Ес- 
ли да, то есть смысл улыбнуться, ну, а 
если нет... все равно набирайте ее, 
прыгая по кнопкам. После набора пры- 
гаем на клавишу ЕМТЕР. Увидев на эк- 
ране компьютера название единствен- 
ной программы в каталоге, набираем 
НЕЬР и снова прыгаем на ЕМТЕР." 


Полный текст солюшена тугг ммм. 
пезюгиитзК.Бу\и/лО105/ мг10520.Н.. 


В Ваде о! Оагкпез$ я варваром 
дошел до замка на острове Кару- 
ма, убил всех врагов революции, 
поднялся на самый верх (ко входу 
в башню), но у меня нет ключа. Где 
его взять? 

В Большом зале, где были два тем- 
ных рыцаря, прыгай вниз. Там будет 
минотавр с ключом. 


В "Петька и ВИЧ 2: Судный день" 
прошла в колодец и дошла до того 
момента, когда надо расставить 
вещи на соответствующие симво- 
лы. Какую вещь надо поставить на 
символ огонь и где ее взять? А еще 
я не знаю, как пройти лазерные лу- 
чи. базва. 

Вместо симвопа огня нужно ис- 
пользовать чан с лавой, а лучи про- 
ходить так: 

Сначала посмотрите на него, по- 
том попытайтесь использовать. ВИЧ 
изъявит желание отклонить луч. 
Вернитесь обратно и снимите с на- 
стенного барельефа мотоциклетный 
руль (только руль, без фары). Снова 
возвращаемся к лучу и вешаем руль 
на потолок. При помощи карты (так 
быстрее) отправляемся на пасеку. 
Говорим с пасечником и меняем оч- 
ки на бумажку с формулой спирта. 
Потом в чемодане ломаем очки и, 
вернувшись к лазерному лучу в пе- 
щере, применяем сломанные очки 
на луче. 


На вопросы отвечали: 
ЭйегИМап Зйеп!Мап @\1иёБу 


Николай "Мекку" Щетько 
пскку @ ш.бу 


Никита Щетько АКА Рак 
пж$_$5пс @ тай.гу 


гпах_849 (Упгеа!) 
пах_849 @ тай.ги 


[ЕхТ.Мапез$Ку] (Оцаке) 
№мап_депии$ @ таН.ги 


Агспапае! (Соитег ЭКе) 
Аросаурзе @и\.Бу 


В Ратазу Эвг, что делать с жел- 
тым заполненным на 100 единиц 
индикатором в углу экрана, как его 
использовать и как заполнять? 
Также подскажите лучший способ 
развития МАС. Поначалу все рас- 
тет, а потом, если где-то прибавит- 
ся, то где-то, соответственно, уба- 
вится. Как лучше использовать 
слоты в своей броне? 

Не путайте — игра называется 
Ррапазу Эаг Оптпе. Заполняется 
индикатор, когда вас бьют враги, об- 
нуляется при телепортации на стан- 
цию. После накопления 100 единиц 
вы получаете доступ к спецприемам 
Мад’а (обычно наносят сильные по- 
вреждения всем врагам сразу). 
Мад’а надо кормить по возможности 
самыми дорогими предметами. И уч- 
тите, что если какая-то полоска до- 
шла до конца и увеличила какую-то 
характеристику, то потом это уже ни- 
кто не отнимет. Поэтому кормите его 
сначала только, скажем, Тптае'ами, 
а потом перейдите на Тийию'ы. Вооб- 
ще же надо экспериментировать. 


Хотелось бы поподробнее узнать 
об играх Нипагед $могаз, Неа 
Нипег,  Огадоп ЕН 4егз для 
Огеатсазь 

Нипагед Эмюгф5 вышла только на 
японском, английская версия есть 
только на РС. Огадоп АЮегз вышла так- 
же на РС и абсолютно неинтересна. 
Обзор Неабпитег, наверное, будет. 


Хотелось бы узнать следующие 
адреса сайтов, где можно прочесть 
именно приставочные новости (на 
русском языке), прохождение и 
т.д., желательно для Огеатса$+. 

Разумеется, м\мм.ри$ауК.сот;}. 
Прохождений не обещаю, но обзоры 
игр, новости и форум имеются (и не 
только по Огеатса$, но и вообще по 
всем приставкам). 


Могу ли я на свой Огеатсаз\ ска- 
чать какую-либо видеоинформа- 


_цию из сети и где? Спрашиваю по- 


тому, что на сайте мимм.гиз- 
регеуод.сот в разделе Зеда есть 
не только новости для Огеагт'а, но 
и демонстрационные версии неко- 
торых игр. Если Огеат их не берет 
{а у меня ничего не вышло), то для 
кого их туда суют, ведь владелец 
РС все равно не сможет поиграть в 
игру полностью? 

На руспереводе выкладывают ви- 
део-ролики. Демо-версии качать 
нельзя. Ролики для Дрима бывают, 
но они не прижились в сети. Реально 
можно и нужно качать сейвы 
(ими. дате!ад$.сот, млмммтисеп- 
{ге.со.иК). 


Про гнездо Зепа! в одной из га- 
зет ВР прошлись вскользь. Объяс- 
ните, можно ли его как-то исполь- 
зовать у нас вообще и как. Или оно 
для красоты и стоит залепить его 
скотчем? 

Оно нужно для соединения с пор- 
тативной системой МеоСео Союг. 
Плюс в природе существует линк-ка- 
бель для ОС (его понимает игр пять, 
не больше), который вроде бы также 
использует этот интерфейс. 


Вы писали о портировании 3 ча- 
сти Героев и Магии на Огеат. Не 
буду чего-то конкретно допыты- 
ваться, просто прокомментируйте 
ситуацию. 

Дальше демо-версии дело не пош- 
ло. Игру тихо и незаметно отменили. 


Завидую спортивной завистью 
РС‘ишникам из-за обилия страте- 
гий. На Огеат"е, кроме Нипагед 
Змога$, да и то в узкоглазом вари- 
анте (либо японский, либо китай- 
ский), ничего не видел. А в 11 но- 
мере вашей газеты в объявлениях 
какой-то парень написал, что купит 
стратегии для Огеатсаз Либо я 
чего-то не доглядел, либо у парня 
иллюзии по этому поводу. Прошу 
раскройте глаза кому-то из нас, на- 
пишите, есть ли они (стратегии) во- 
обще и какие, а также будут ли и 
насколько это реально. 

Фактически нет. И они, если чест- 
но, не нужны. Да, и запомните, что на 


приставках уже лет восемь китайцы 
ничего не делают, все иероглифы — 
японские;). 


Сколько стоит переходник для 
подключения клавиатуры РС? 

Порядка 5 долларов. Но я не пони- 
маю, какой смысл в таких вопросах 
— ведь я же не знаю, сколько за них 
запросит ваш конкретный продавец. 


Опубликуйте список игр в жанре 
ВР@ и Нопог, пожалуйста, жела- 
тельно тех, что переведены и мель- 
кают на просторах родины, а также 
примерную их оценку. 

Если взять мою коллекцию, то по- 
лучится следующее (справа — оцен- 
ка по десятибалльной системе). 

Нотог. 

Вездег! Ем: Соде Уегопка — 9 

Везюег: Ем! 2 — 7 

ВезаегЕ Ем! 3 — 7 

Те Вид — 6 

Сатег — 6 

НЫеед — 8 

Ото Сиз5 — 7 

РВездет:- Ем 
Сотрее (ар) — 9 


Соде: \Уегопка 


АРС-подобные (в скобках — под- 
жанр и, возможно, язык): 

ЗНептие (ЕАЕЕ) — 8 

ЗНептие 2 (ЕВЕЕ) — 8 

Тите ЗаКегз (УАРС) — 6 

Рватжазу Заг Оппе (АВРС, только 
оффлайн-режим) — 8 

Емоювоп 1 (УАРС) — 6 

Еуомвоп 2 (УВРС) —7 

Сгапаа 2 (}АРС) — 10+ 

Зй\ег (Водице) — 6 

Випе Чаде (Опвпе АВРС, фар) — 5 

Е апдпйззег Мйетит 
(АРР@/Згаюду, Чар) — 8 о 

Весога оЁ 0405$ ММ/а(Нодие) — 7 

ЗКез о! АгсаФа (/ВРС) — 10+ 

ЕЮЗогадо Сае 1-5 ()ВРС, Зар) —7 

Вуп=Ойт аз Васк Зо! (ТВРС, зар) 
—6 

Васк Машх (ТВРОС, Чар) —8 

Закига \М/аз 3 (ТВРОЛоуе 
Эитиаоп, /ар) — 10+ 


Напишите поподробнее, как пра- 
вильно пользоваться электронной 


почтой бесплатной или через про- 
вайдера (у меня не получается по- 
спать письмо) (у меня Огеатса$. 
Достаточно правильно прописать 
серверы рорЗ и эп ф с паролями. Ес- 
ли не работает, то обращайтесь в 
техническую поддержку. 


На интернет-диске 2 не могу 
ввести русский текст с джойстика. 
В чем дело? Или нужна клавиату- 
ра? 

Гхм, обращайтесь к разработчи- 
кам данного интернет-диска, благо 
их и так больше, чем нужно. Кажет- 
ся, там вообще нельзя вводить рус- 
ский текст, только читать. 


Хочу спросить про "Взломщик 
кодов 9000” на Зопу РауЗайоп. В 
нем есть опция "модернизация“. 
Когда ее включаешь, она требует 
вставить специальный диск. Что 
это за диск, для чего он’нужен и 
как он называется в продаже? Же- 
ня. з : 

Вообщё-то у меня нет взломщика 
кодов 9000, но, насколько я знаю, это 
ДИСК С НОВЫМИ базами КОДОВ ДЛЯ НО- 
вых игр. 


Имея в запасе Раузайоп, решил 
приобрести и более навороченную 
консоль. В комплекте у меня был 
браузер Огеалкеу 1.5, и я даже 
слышал, что с ним в юге! не за- 
лезешь. Говорят, что нужен рус- 
ский браузер. Подскажите, где его 
можно достать и сколько он стоит. 
Хотелось бы также узнать, как под- 
ключаться к \ете! с помощью ОС 
и что для этого нужно сделать (в 
частности, заполнения регистра- 
ции на ОС)? Было бы неплохо, ес- 
ли ваша газета напишет об этом 
подробнее. Я ведь знаю, что эта 
проблема, возможно, тревожила 
каждого начинающего на 
Огеатса$1. Юрик (.$). 

По-моему, уже сто раз писали. Ну- 
жен американский браузер или его 
русифицированная версия. Узнайте 
логин, пароль, телефон, адреса 
О№5$... Все. Проблемы будут в том 
случае, если АТС не поддерживает 


тоновый набор — тогда лучше и не 
пытаться этим всем заниматься. 


Какова минимально приемлемая 
конфигурация РС для функциони- 
рования большинства эмуляторов 
РаузаНоп? 

Что-то на основе Репёит 2/ 
Сеегоп уже подойдет. Но вообще для 
еРЗХе и, соответственно, улучшен- 
ной графики и хорошей совместимо- 
сти желательно что-то на основе 
Репвит З и видеокарту не слабее 
ВАм№а ТМТ. 


Скажите, появятся ли на Р$ С$, 
ОЗ Агепа, НЬ, ЦТ, Соттапдоз 1? 
Шурик. 

Нет. Насколько я знаю, на РЭХОпе 
была попытка портировать Ку 3, но 
старушка РауЗайоп не справилась с 
требованиями третьей кваки, и 
Сиаке 3 вышел на Р$2. Также на вто- 
рую Сони портированы и другие РС- 
шные хиты, такие как НаНШе и 
Ипгеа!Тоигтег®. Так что если хочешь 
поиграть в писишные хиты на при- 
ставке — покупай Рау айоп 2. 


Купил Эйеге НЙ на Р$, дошел до 
школы, в кабинете химии нашел зо- 
лотой медальон, вставил в башню. 
Пришел в кабинет музыки, пытался 
играть на пианино — без толку. 
Что делать? Антон. 

Нужно нажать клавиши на пианино 
в определенном порядке. На стене в 
классе написана подсказка — прочи- 
тай ее, а затем вернись к пианино. 
Теперь сосчитай клавиши слева на- 
право (и черные и белые) — всего их 
12 штук. Теперь нажимай их в следу- 
ющем порядке — 3, 10, 11, 9, 2. 

И еще одна подсказка: все клави- 
ши, на которые нужно нажать, не из- 
дают звуков. 

Как только правильно нажмешь 
все клавиши — получишь серебря- 
ный медальон. 

Андрей Егоров. 
едогом_апаге!@ тай.ги 
М/геп 

мтеп @ ргеродоу.пе{ 

Все о приставках на сайте 
ВИруЛилиу.риз{ауК.сог/ 
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Часть 4. Мы — Враги 


Прямо перед лифтом висела надпись 
"Складские помещения. Вход разре- 
шен только служащим четвертого 
уровня доступа". Это был склад раз- 
личных военных трофеев, а также де- 
талей двигателей, генераторов, ком- 
пьютеров. Фриман не имел права 
входить в эти помещения, у него был 
всего лишь третий уровень, но в усло- 
виях бедствия на все эти уровни до- 
ступа было наплевать. Вход с другого 
конца склада всегда охранялся отря- 
дом военных, которые были хорошо 
вооружены и могли оказать Гордону 
неоценимую помощь. Главное — не 
дать себя убить и не попасть в какую- 
нибудь ловушку. А еще разжиться хо- 
рошим оружием. Дробовик, конечно, 
вещь хорошая, но слишком медлен- 
ная. Одного, двух, максимум пятерых 
им можно убить, но если нападет це- 
лая толпа — лучше находиться где-ни- 
будь в другом месте... 

Фриман вышел из лифта и сразу же 
увидел человека, который подбежал к 
окну пропускного пункта и начал бе- 
шено колотить по нему кулаками и 
кричать: 

— Откройте дверы Они идут сюда! 

Фриман тоже подбежал к окну. Око- 
ло пульта управления, ничего не подо- 
зревая, стоял охранник, а сзади него... 
Гордон на всю жизнь запомнил ту 
жуть, которая охватила его, когда он 
видел, как через вентиляционную тру- 
бу к охраннику медленно полз зомби. 

— Отойди! — закричал Фриман, от- 
толкнув человека от окна, и, сделав 
шаг назад, выстрелил из двух стволов 
дробовика по стеклу. Мощности, к не- 
счастью, не хватило, чтобы пробить 
сверхпрочное бронированное стекло, 
и дробь отлетела от него в разные 
стороны. Фриман передернул затвор 
и нажал курок опять, но вместо выст- 
рела раздался щелчок. Это значило, 
что остался всего один патрон. Фри- 
ман быстро нажал на курок одиночно- 
го выстрела. Поспедний заряд дроби 
вылетел из ствола, но на стекле не по- 
явилось даже царапины. 

Пока Гордон пытался выбить стек- 
ло, зомби подполз к охраннику и, сло- 
мив его слабое сопротивление, пота- 
щил обратно в трубу. 

— НЕП! — закричал Гордон, ударив 
со всей силы прикладом по стеклу. 
Хотя Гордон не был слабонервным, 
но все, что он видел за этот день, поч- 
ти довело его до нервного срыва. 

Он как мог сдерживал себя, чтобы 
не начать в припадке ярости помать, 
крушить и расстреливать все вокруг, 
став легкой добычей для кого угодно, 
но все-таки он чувствовал, что такой 
момент не за горами. Этот момент 
как пропасть, к которой Гордон при- 
ближался все ближе и ближе. Он ста- 
рался остановиться, но обстоятельст- 
ва двигали его вперед. Шаг за ша- 
ГМ... 


Внезапно раздался оглушительный . 


взрыв. Гордон от неожиданности 
вздрогнул. Взрыв раздался слева, где- 
то на территории склада. Коридор за- 
трясся, сверху посыпались обломки и 
загудела сирена. О нет Дверь на 
склад закрывается! Фриман не знал, 
что делать. С одной стороны, склад — 
единственный путь к выходу, с другой 
стороны — люди, оставшиеся в офи- 
сах, не смогут потом выбраться. Для 
них это ловушка. Дверь уже закры- 
лась наполовину, когда Фриман реши- 
тельно сказал сам себе: 

— Черт с ним, будь что будет, — и, 
рванув вперед и сделав кувырок, ока- 
зался на территории склада. Дверь с 
глухим стуком закрылась, путь к от- 


ступлению оказался отрезан. Выход 
из склада должен был быть свободен, 
иначе... Об этом не хотелось даже ду- 
мать. 

Склад был просто завален различ- 
ными коробками и ящиками всех цве- 
тов и размеров. Некоторые были по- 
вреждены, вокруг валялись предме- 
ты, вывалившиеся из них, — какие-то 
микросхемы, дискеты, бумаги, плас- 
тиковые банки... Среди этого мусора 
Фриман ничего полезного не нашел, 


хотя искал тщательно. Но вот за оче-- 


редным нагромождением коробок 
Фриман увидел мертвого солдата, 
убитого сквозным ранением в грудь. 
Этот солдат был совершенно один, ве- 
роятно, он встретил одного из зомби и 
не смог справиться с ним, о чем гово- 
рили следы желтой слизи, уходящие 
дальше, вглубь территории склада. 

— Какого черта ты тут делал? — 
спросил его Фриман, но, не получив 
ответа, начал обыскивать тело. Рядом 
валялся стандартный военный авто- 
мат НК53З с подствольным гранатоме- 
том. Это была ценная находка. Те- 
перь Фриман мог косить врагов тол- 
пами со скоростью десять выстрелов 
в секунду. Вот только гранат к нему не 
было. "Кроме автомата, Фриман на- 
шел еще рацию, зажигалку и жвачку. 
Фриман никогда не выбрасывал пред- 
меты, ‘которые могли пригодиться в 
хозяйстве, поэтому аккуратно поло- 
жил их в карман скафандра и попы- 
тался связаться хоть с кем-то по ра- 
ции. Попьпки были неудачными — 
кроме помех, ничего не было слышно, 
однако Фриман решил, что рация мог- 
ла ему рано или поздно пригодиться, 
поэтому выбрасывать ее не стал. 

По всему складу были видны следы 
боя: стреляные гильзы, следы от пуль 
в стенах и ящиках, лужи крови, там- 
сям лежали мертвые тела крабов и 
зомби. "Кто-то успел хорошо поста- 
раться, причем без меня", — подумал 
Фриман, озираясь по сторонам. Рас- 
стояние до выхода все сокращалось, 
но никого на складе не было, что каза- 
лось Гордону странным. 

Вдруг Фриман резко остановился. 

— Какого черта!? — воскликнул он. 
Его путь перекрывал тоненький лучик 
лазера, испускаемый каким-то аппа- 
ратом. Внимательно рассмотрев ап- 
парат, Фриман убедился, что это что- 
то наподобие сигнализации. Как толь- 
ко лучик прерывался, включалось ка- 
кое-то устройство. Но какое? Ответ 
не заставил долго ждать — в несколь- 
ких метрах стояла пулеметная уста- 
новка, стреляющая по всему, что дви- 
жется или излучает тепло. Стоит пре- 
рвать луч лазера — установка сразу 
откроет огонь. 


Фриман осторожно переступил луч, 
и вдруг сзади вспыхнул знакомый зе- 
леный свет и Гордон увидел еще одно- 
го "электрического" монстра, который 
явно намеревался угостить Фримана 
очередью молний, но тот быстро сори- 
ентировался и, отпрыгнув в сторону, 
спрятался за каким-то ящиком. 
Монстр рванул за ним и... план Фри- 
мана сработал. Послышался сигнал 
прерванного луча лазерного сенсора, 
негромкое гудение — и на монстра 
обрушился свинцовый град крупнока- 
либерных пуль, испускаемых пуле- 
метной установкой. Короткий визг, 
звон падающих гильз, после чего на- 
ступила тишина, в которой слышалось 
лишь слабое гудение работающего пу- 
лемета. Монстр готов, но вот пуле- 
мет... Стоит высунуться — и все. Пу- 
лемету все равно, где свои, а где вра- 
ги. Однако решение нашлось доволь- 
но быстро. Отломав от одного из ящи- 
ков доску, Гордон поджег ее найден- 
ной зажигалкой и кинул в противопо- 
ложный угол. Пулемет сразу перевел 
свое внимание на горящую доску и 
начал расстреливать ее, Гордон же 
быстро перебрался через нагромож- 
дение ящиков, спрыгнул на пол и... ос- 
топбенел. Прямо перед ним стояла 
еще одна пулеметная установка. Она 
медленно поворачивалась к Фрима- 
ну. Еще секунда и она откроет огоны 
"Бежаты" — пронеслась со скоростью 
молнии мысль в голове Гордона и он, 
собрав все силы, рванул по коридору. 
Сзади блеснула вспышка, осветив ко- 
ридоры, и по всему складу раздался 
грохот от выстрелов. Фриман их не 
слышал, его мозг был заглушен некон- 
тролируемым приливом адреналина, 
который успел за эти мгновения за- 
полнить все вены. До спасительного 
поворота оставалось несколько мет- 
ров, как раздались несколько ударов. 
Первые несколько пуль, попавших по 
Фриману, отпетели от скафандра, но 
одна из них, пройдя через соединения 
скафандра, попала Гордону в левое 
плечо. Отзвуки резкой боли мгновен- 
но прошли по всему телу, и Фриман, 
не удержавшись на ногах, упал на пол. 
Если бы это произошло секундой 
раньше, еще десяток пятнадцатимил- 
лиметровых пуль изрешетили бы тело 
Гордона даже в скафандре, но он упал 
возле самого поворота и, откатив- 
шись в сторону, сел, прислонившись к 
стенке. Пуля повредила систему жиз- 
необеспечения и автоматическая 
медпомощь не работала, но, к счас- 
тью, рядом на стене висела аптечка. 
Гордон достал бинты и наложил на 
плечо повязку. Боль немного стихла, 
и Фриман решил осмотреть простре- 
ленный скафандр. Повреждения были 
не очень серьезными — пара порван- 
ных проводов и помятый корпус. Фри- 
ман достал из специального отделе- 
ния скафандра наборчик инструмен- 
тов и в течение трех минут восстано- 
вил все повреждения. 

Место, где оказался Гордон, было 
складом боеприпасов. Пошарив по 
ящикам, Гордон набил до отказа все 
отделения скафандра патронами к пи- 
столету и дробовику, а также зарядил 
энергией скафандр почти до полови- 
ны, после чего присел на какой-то 
ящик отдохнуть и обдумать план даль- 
нейших действий. 

Внезапно Гордон услышал шум, ко- 
торый заставил его вскочить и забыть 
про усталость. Это была автоматная 
очередь. Кто-то стрелял. Фриману не 
хотелось пропускать весь бой, поэто- 
муон сломя голову помчался к месту, 


Мощности. в тю не хватипо. чтобы просить 
сверхпрочное бронированное стекло и дроб 
отаетела от него в разные стороны 


откуда доносились выстрелы. Одна 
лестница, нагромождение ящиков, 
другая лестница, коридор, и, наконец, 
спустившись с лестницы в задымлен- 
ную пороховыми газами комнату, 
Фриман увидел солдата. В руках был 
автомат, и, вне всяких сомнений, 
стрелял он. Но в кого? В помещении 
не было тел монстров, зато рядом с 
солдатом лежало тело человека в бе- 
лом халате. Его убили из автомата. 
Неужели это сделал солдат? Фриман 
не верил, что солдат застрелил бы ра- 
ботника "Черной Мессы", но в голову 
ему закралось какое-то странное 
предчувствие. 

Солдат увидел Гордона и стал как- 
то странно смотреть на него. Фриман 
подошел к нему на расстояние не- 
скольких шагов: 

— Что тут произошло? 

Солдат ничего не ответил и продол- 
жал всматриваться Гордону в лицо. 
Гордон уже хотел повторить вопрос, 
но вдруг солдат как будто что-то 
вспомнил и каким-то диким голосом 
крикнул: 

— Фриман! 

Гордон хотел подтвердить его до- 
гадки, но не успел — в следующую се- 
кунду произошло то, чего он никак не 
ожидал. Солдат поднял свой автомат 
и, прежде чем Гордон успел испугать- 
ся, открыл огонь. Скафандр защитил 
от пуль, но Гордон от неожиданности 
попятился назад и, зацепившись за 
что-то ногой, упал, выронив автомат. 
Солдат прекратил пальбу, видимо, по- 
думав, что Гордон упал мертвым, но 
эта ошибка стала для него роковой. 
Пока он пытался рассмотреть Фрима- 
на через клубы дыма, Гордон схватил 
дробовик и выстрелил по силуэту сол- 
дата. Если бы у того был бронежилет, 
то он бы смог выжить и неизвестно, 
кто бы победил в этой схватке, но к 
счастью для Фримана солдат был не 
защищен и одного выстрела оказа- 
лось достаточно. Фриман видел, как 
упало тело, после чего осторожно 
поднялся на ноги и подошел к телу 
солдата. Дробь попала ему в грудь, 
убив мгновенно. Фриман, однако, на 
всякий случай пощупал пульс и, убе- 
дившись, что солдат не подает при- 
знаков жизни, успокоился. 

Фриман никак не мог понять пове- 
дение солдата, почему он был так 
враждебно настроен. Не мог же он 
спутать Фримана с монстром. "Не та- 
кой же я страшный", — подумал Фри- 
ман и на всякий случай потрогал лицо 
рукой. Нет, с лицом было все в поряд- 
ке. Причина такого поведения была в 
чем-то другом. Фриман подсознатель- 
но начинал понимать, что, вероятнее 
всего, все дело в неудачном экспери- 
менте с минералом, который вызвал 
неограниченный наплыв кровожад- 
ных тварей. Но это же просто авария, 
а не преступление. За что они стреля- 
ют по всем? 

— За что?! — спросил Гордон неиз- 
вестно у кого, но, словно очнувшись, 
понял, что надо двигаться дальше. 

Обыскав тело солдата, Гордон за- 
брал самые полезные вещи — патро- 
ны и гранату, после чего на лифте по- 
ехал наверх, на самый верхний этаж, 
где был выход на поверхность. Стран- 
но, но Гордон уже неочень стремился 
попасть наверх и встретить помощь в 
лице военных. Одного он встретил — 
эта встреча чуть не стоила ему жизни. 
А это был только первый. 

Лифт, поднявшись на верхний этаж, 
остановился с глухим стуком, дверь- 
решетка поднялась. Первые шаги Гор- 
дона по верхнему этажу были встре- 
чены двумя солдатами, причем встре- 
чены недружелюбно — стрельбой из 
автомата, но Гордон теперь был готов 
к этому, поэтому обезвредил их без 
особого труда. Бегло осмотрев склад, 
Гордон наконец-то нашел нечто хоро- 
шее — две гранаты к подствольному 
гранатомету. Теперь Фриман чувст- 
вовал себя действительно крутым. 

Поиск цели для испытания гранат 
долго не продлился. В одном из много- 
численных коридоров стояли две зна- 
комые пулеметные установки. Фри- 
ман поднял автомат — щелчок, 
вспышка, дымный след от вылетевшей 
гранаты, затем взрыв — и вот обе ус- 
тановки лежат на полу, поврежденные 
до невозможности восстановления. 
Посмотрев на них с довольным видом, 
Гордон вставил вторую гранату и по- 
шел искать выход. Верхний этаж был 
большим, пришлось потратить на поис- 
ки выхода не меньше получаса. Он на- 


верняка потратил бы больше, если бы 
не заметил в одном из помещений ви- 
сящую на стене карту верхнего этажа. 
Подойдя к ней, Гордон посмотрел и 
радостно крикнул: 

— ПА! 

Лифт на поверхность был совсем 
рядом, через одно помещение. Это 
где-то полсотни метров. Фриман, не 
веря своему счастью, побежал по 
этому пути, представляя, как он выбе- 
рется на свободу. Из-за радостного 
настроения Гордон чуть не наткнулся 
на стоящего в коридоре солдата, но 
вовремя опомнился и нейтрализовал 
его, ударив прикладом автомата по 
голове. Солдат отрубился сразу. И вот 
Гордон заходит в последнее помеще- 
ние, и на этом его радость закончи- 
лась. Став на верхнюю платформу и 
посмотрев вниз, Фриман чуть не вы- 
ронил автомат —- внизу стояло не 
меньше десятка солдат. Гордон вошел 
в ступор, не зная, что делать, — спря- 
таться или драться. Ожидание дли- 
лось несколько секунд, после чего его 
заметил один из солдат. 

— Фриман!! — заорал он, после 
чего все перевели внимание на Гор- 
дона. Десяток автоматов почти одно- 
временно поднялись и... Гордон едва 
успел лечь, когда свинцовый шквал 
обрушился в его сторону. Фриман 
вжался в пол и, когда стрельба пре- 
кратилась, закричал: 

— Парни, вы чего? Я же свой! 

— Сдавайся, Фриман! — послыша- 
лось в ответ. 

Гордон слегка приподнялся, и &®. 
этот момент на платформу а 
граната. Не на шутку испугавшись, 


. Гордон схватил ее и бросил куда по- 


дальше. Взрыв. Никто не пострадал, 
но эта попытка окончательно разо- 
злила Гордон. 

— Воевать, так воевать, — сказал 
он сам себе. Подняв автомат, выро- 
ненный солдатом, Гордон мельком 
посмотрел вниз и, оценив местность, 
сказал: 

— Встречайте, — после чего разбе- 
жался и прыгнул с платформы до про- 
тивоположной стены. 

Солдаты не ждали такого, и прежде 
чем они успели что-либо сделать, 
Фриман развернулся, два автомата 
поднялись в воздух... 

По десять пуль в секунду вылетало 
из автоматов в каждую сторону, пора- 
жая растерянных солдат, блестящие 
желтоватые гильзы со звоном падали 
на пол, словно капли воды во время 
дождя. Солдаты пытались скрыться, 
но было поздно. От выстрелов Фри- 
мана не спрятался никто. Трое сопдг{Ы 
успели отбежать в укрытие за ыы 
но Гордон взял ситуацию в свои руки 
и, быстро и незаметно перемещаясь 
между ящиками, без проблем распра- 
вился с остатками армии, и когда по- 
следний солдат упал на пол, Гордон 
перевел дыхание. Бой был окончен. 

Эта победа добавила Фриману оп- 
тимизма и желания идти дальше. Со- 
брав трофеи и перезарядив оружие, 
он, оглядевшись вокруг, увидел то, что 
искал — пифт, выводящий на поверх- 
ность. Фриман незамедлительно за- 
шел в лифт и нажал кнопку, после че- 
го послышалось гудение и лифт начал 
медленно подниматься. "Наконец-то, 
свобода!" — промелькнула у Гордона 
в голове радостная мысль. 

Когда пифт понти доехал до верхне- 
го этажа, где-то совсем рядом прогре- 
мел сильнейший взрыв, от которого 
все начало ходить ходуном. От сотря- 
сения Гордон не удержался на ногах и 
упал на пол, но быстро вскочил и вы- 
прыгнул из него буквально за секунду 
до обрыва троса. Со скрежетом лифт 
полетел обратно вниз и через не- 
сколько секунд жутким грохотом воз- 
вестил, что болыше никто подняться 
наверх не сможет. 

Гордон стоял у двери лифта, а в не- 
скольких метрах... Выход, выход на 
поверхность! Солнечный свет прони- 
кал в помещение, вокруг чувствовал- 
ся свежий воздух. Это на мгновение 
обрадовало Гордона, но когда он вы- 
шел из помещения, радость была пре- 
рвана. Где-то недалеко раздавались 
многочисленные голоса солдат. При- 
слушавшись, Гордон понял, что солдат 
там не меньше десятка. Он, навер- 
ное, долго бы так стоял, слушая сол- 
датские разговоры, но вдруг раздался 
рокот вертолета. Фриман повернулся 
и увидел впереди парящий в воздухе 
вертолет "Апач". Поняв, что боевой 
вертолет не на чай прилетел, Гордон 


о радости 


январь, 2002 год 


‚в этот момент на платформу залетела граната. 


рванул вперед, к металлическим кон- 
тейнерам и, как оказалось, вовремя. 
Раздался хлопок, свист, и из ракетно- 
го отсека вертолета вылетела ракета, 
оставив за собой шлейф белого дыма. 
Едва Гордон спрятался за контейне- 
ром, ракета попала в стенку помеще- 
ния. Раздался оглушительный взрыв, 
и во все стороны попетели обломки 
кирпича и металла от разрушенного 
здания. Обломки не задели Гордона, 
но он был в растерянности. Вот она, 
свобода. Лучше было бы остаться 
там, на складе. Там была возмож- 
ность выжить, на поверхности же, при 
таком раскладе дел, — нет. 

Вертолет, разгромив здание, сде- 
лал круг, и Гордон увидел, что он на- 
чинает занимать позицию для повтор- 
ной атаки. Ему оставалась пара се- 
кунд, но Гордон в отчаянии поднял 
свой автомат и, наспех прицелив- 
шись, нажал курок подствольника. 
Блеснула вспышка, и граната вылете- 
ла из трубы гранатомета. Пилот вер- 
толета не ожидал ничего подобного и 
спокойно готовился выпустить еще 
одну ракету, но в этот момент грана- 
та ударилась о корпус вертолета... 

Гордон, спрятавшись за контейне- 
ром, пишь краем глаза видел взрыв, 
пламя, охватившее вертолет, падение 
многотонной покореженной махины. 
Когда же он осмелился выглянуть из- 
за контейнера, на земле лежала лишь 
груда горящих обломков и столб чер- 
ного дыма поднимался в небо. 

Взрыв вертолет немедленно при- 
влек внимание военных, которые сра- 
зу же направились к месту крушения. 
Гордон, увидев, что к нему приближа- 
ются не меньше двух десятков солдат, 
‚; не знал, куда ему деваться, — лифт 
уничтожен, единственные ворота пе- 
рекрыты, вокруг скалы высотой мет- 
ров десять. Вдобавок Гордон услышал 
приближающийся рокот — еще один 
вертолет. Положение казалось безвы- 
ходным, но Гордон вдруг увидеп дверь. 
Он не знал, куда она ведет, но все же 
бросился к ней и, забежав в темное 
помещение, закрыл ее на замок. 

Помещение оказалось вентиляци- 
онной системой. Пройдя по грязным 
коридорам, Гордон добрался до вен- 
тиляционных труб. Их было много, а 
по какой из них идти — неизвестно. 
Но Гордона спасла случайность. Едва 
он полез в первую попавшуюся трубу, 
рация, лежащая в кармане, вдруг на- 
чала издавать шум. Гордон сначала 


подумал, что это переговоры солдат, 
но, отрегулировав громкость, не пове- 
рил своим ущам. Это был Джерри — 
охранник, которого он оставил В офи- 
сах. Он, видимо, нашел радиоустанов- 
ку и пытался позвать кого-нибудь на 
помощь. Гордон, не медля ни секунды, 
схватил рацию: > 

— Джерри! 

— Гордон, — послышалось в мик- 
рофоне. — Черт возыми, как я рад те- 
бя слышать. Ты где пропал? Тут все 
двери закрыты и мы не можем никак 
выбраться. 

— Аты думаешь я знаю, где я нахо- 
жусь? — ответил Фриман, — какая-то 
вентиляционная шахта. Я даже не 
представляю, куда лезть дальше. 

— Ятоже не... — голос Джерри рез- 
ко замолчал, а вместо него послы- 
шался голос доктора Грина: 

— Гордон, ты хоть примерно мо- 
жешь сказать, где ты находишься? 

—- Могу, сказал Фриман, оглядыва- 
ясь по сторонам, — кажется, это вен- 
тиляционная труба... 

— Дая это понял. А поточнее? 

— В метре от меня светит фонарь, 
справа крутится вентилятор, стенки 
поржавевшие, а вот таракан побежал 
куда-то. А вот еще что-то нацарапано 
на стенке. Вроде, э-э-э... 

— "К черту шефа Черной Мессы"? 
— почти воплем спросил'Грин. 

— Ага, — удивился Фриман, при- 
смотревшись к надписи, — а как ты 
догадался? 


— Да я же ремонтировал этот вен- 
тилятор полгода назад! А потом, когда 
закончил, от нечего делать отверткой 
нацарапал все, что Ею про нашего 
шефа. 

— Это ты правильно думаешь, — 
согласился Фриман, — но вот подска- 
жи, как выбраться. 

— Да без проблем. Ползи по трубе 
до следующего вентилятора. 

Через минуту послышался голос 
Гордона: 

— Ненавижу вентиляционные тру- 
бы! Куда дальше? 

— Спускайся на самый нижний 
уровень. 

— Ну конечно! Сквозь вентилятор? 
Хотя подожди... 

По всем трубам прокатилось эхо 
автоматной очереди, после чего 
опять раздался довольный голос Фри- 
мана: 

— Вентилятор отключен! 

— Да-да, — отозвался Грин, — мы 
это даже без рации услышали. Теперь 
по трубе ползи до конца. 

Гордон включил фонарик и пополз 
по абсолютно темной трубе вентиля- 
ционной шахты. Длина трубы была 
около тридцати метров, поэтому Гор- 
дон справился лишь за десять минут. 

— Ну что, Гордон, -—— обрадовался 
Грин, когда Гордон доложил о своем 
прибытии, — а теперь по средней тру- 
бе. 

— А она длинная? — поинтересо- 
вался Гордон. 

— Очень. Метра два. 

Послышался стук скафандра о ме- 
таллические стенки трубы и вскоре 
все, кто находились в коридоре, увиде- 
ли фигуру Фримана, густо покрытую 
паутиной. пылью и всяким мусором. 

— Наконец-то, добрался, — с об- 
легчением вздохнул Джерри. 

Гордон взял со стола электронную 
карточку и открыл дверь. Пять чело- 
век, стоящих в коридоре, смотрели на 
Гордона. Молчание продолжалось не- 
сколько минут, затем Гордон его на- 
рушил: 

— Попытка выхода на поверхность 
через склад оказалась неудачной. Ду- 
маю, пора подумать, как еще можно 
отсюда выбраться... 


То Бе сопйпиед. 


Тимошук Глеб 
Кпомт аз Бике МиуКет, Брест 2001 


Анекдоты 


- КВАКер молится: 

- — Господи, смерти прошу 
у тебя! Не откажи мне, Гос- 
поди — не.рля себя ведь 
прошу". 

жах 

> Призвал как-то Бог к себе 
Билла Гейтса, да и говорит 
ему:: 

- — Сын мой! Посмотрел: я 
‘на деяния людские и решил: 
недостойны люди больше 
жить в этом мире. Через не- 
делю сделаю я конец света 
— иди, подготовь своих. 

= Вернулся Бипли, собрал 


всю свою контору и торжест- - 


венно объявляет: 

- —_ Господа! У меня для 
вас-прекрасная новость... 
772 

‚ — Через неделю не ста- 
нет МИХ! 

< — Как я ненавижу Льва 


Толстого! "Войну и мир" на». 


писал, четыре тома! 
— Ты что, читал??? 
— СКАНИРОВАЛИ! 


-ж жа 


Возвращается муж вне- 
запно- домой: ‚из Интернета... 


жжя: 


Сообщение УЛпаом: "Об- 
наружено перемещение кур- 
сора мыши. Изменения всту- 
пят в силу после перезагруз- 
ки системы". 


ххх 


Приходит мужик в ком- 
пьютерный салон: 
— Я туту вас на прошлой 
неделе компутер прикупил... 
— У вас проблемы? ; 
- Да сгорел он... 
-— Нет проблем — он на 
гарантии. А:что у вас сгоре- 
по? . 
— — Ну, лакне бывает" Про- 
цессор Живой? 


„= ;Сгорей, > 


— А винчестер? 

— Сгорел. 

— А память? 

— Сгорела! 

— Ну а монитор-то? 

и. Сгорел!!! 

`— Господи! ЧТО ЖЕ ВЫ С 
НИМ ДЕЛАЛИ!? 21? 

—ЛДа пожар у меня вчера 
был... 


жит 

— Мой друг вчера за пять 
минут сервер сломал! 

— Ончто, хакер?! 

— Он идиом! 


+++ 


“Коврик для мыши выпол- 
нил недопустимую операцию 
и будет свернут..” 


+ 


Однажды, давным-давно, 
один. маленький -американ-. 
ЗСКИЙ ШКОЛЬНИК сделал ошиб-- 
ку в предложении-во` время’ 
диктанта. Старый мудрый“ 
‚учитель заставил маль“ «а _. 


пятьдесят раз переписать 
это предложение (что-то там 
про окна в домах перед на- 
ступлением зимы). Учитель 
вскоре позабыл об этом... 

...А мальчик оказался эло- 
памятным. И теперь каждый 
день миллионы людей смот- 
рят на одну и ту же фразу: 
"МЛМОО\/5 1$ 5НОТИМС 
ООМЛ\". 


жа 


Как правильно сидеть за 
компьютером: # 

1. руки на ширине плеч; 

2. ноги полусогнуты или 
вытянуты под столом; 

3, глаза выпучены; 

4. монитор включен. 

Объявление: 

“Готов поспорить на пю- 
бую сумму денег, что у меня 
их больше", 

-Б. Гейтс. 


„ Прислал 5.02, МидеаВ 


Алгормитм-салон — 
Все ДЛЯ Г В Мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
тел./факс (017) 239-33-15, 
284-78-33, 213-45-53, 213-48-41 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


ВИДЕОКАРТЫ зе зе зай эк вая зав на 
ЗАМАСЕ 4 16МВ 
ЗАМАСЕ 4 32МВ 
МАТВОХ С-450 16МВ 
МАТВОХ @-450 32МВ 
МАТНОХ СА-МС-400 16МВ 
А51$ №6600 Се Рогсе 32МВ 
АТ! ВРАСЕ МОМОЕВ РРО 16МВ РС 
ТУ ТУМЕА+ТУ п\ощ 
ТМТ-2 М64 8МВ РС! 
ТМТ-2 УАМТА 16 МВ 
ТМТ-2 М64 З2МВ (МдеоЕхсе!) 
ТМТ-2А СА-660Р РЦИ$ 32МВ 
Се Гогсе 256 32МВ 
Се Рогсе 2МХ200 (ВАУТОМА) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ200 
(РАУТОМА) Т\/-ощ 32МВ 
Се Рогсе 2МХ200 
(АВТ УШУВО) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ200 
{СНАМТЕСН) 32МВ ВОХ 
Се Рогсе 2МХ200 
({САРОЕХРЕЕТ) 32МВ ВОХ 
Се Рогсе 2МХ200 
(СА СУ-СЕ1280-32Е) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ (СА-СЕ1280) 
З2мв ВОХ 
Се Еогсе 2МХ (АЗУ$ №7100) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ400 (РАУТОМА) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ400 
(РАУТОМА) Т\/-ош 32МВ 
Се Рогсе 2МХ400 (СНАШМТЕСН) 
32МВ ВОХ 
Се Рогсе 2МХ400 (СНАМТЕСН) 
З2МВ Т\У-ошё ВОХ 
Се Рогсе 2МХ400 (@\-СЕ1280) 
З2МВ Т\-ощ ВОХ 
Се Рогсе 2МХ400 (САВОЕХРЕНТ) 
З2мв Т\-п/оц ВОХ 
Се Рогсе 2МХ400 
(СА СУ-СЕ1280-32Р} 32МВ 
Се Рогсе 2МХ400 
(СА СУ-СЕ1280-32РТ) 3З2МВ ТУ-ощ 
Се Рогсе 2МХ400 (СА С\У-©Е12808ВТ) 
64МВ Т\У-ош: ОЦАЕ НАБ 
Се Рогсе 2МХ400 
(СА СУ-СЕ12808-64) 64МВ 
Се Рогсе 2МХ400 (РАУТОМА)} 64МВ 
Се Рогсе 2С1$ (ЕЁЪЗА СЬАО!АС) 
32мМВ ООВ 
Се Рогсе 2РРО (РАУТОМА) 32МВ ООН 
Се Рогсе 2РВО 
(СА СУ-СРЕ20100-Т3З2) 
З2МВ ООВ ТУ-ои 
Се Рогсе 2РНО 
(СА СУ-СРЕ20100-Т64) 64МВ 
ООВ Т\-ощ 
Се Рогсе 2РНО (РАУТОМА) 64МВ ООВ 
Се Рогсе 2РВО (РАУТОМА) 
64МВ ООВ Т\-ош 
ЕЪЗА ЕНАЗОН Х2 (Се Еогсе 256) 
З2МВ ООВ Т\/-о\ 
ЕТЗА СЁАПИАС {Се Еогсе 2СТ$) 
32мМВ ООВ 
ЕЁЗА ЕВАРОН Ш 11 (ТМТ-2 Мбз 32МВ) 
Плата видеомонтажа 1394 
МиЮ\У РНОЕМХ ОМА 
Кабель (ЕЕ 1394 4рт х 4рт 
Кабель [ЕЕ 1394 4рт х брт 
ТУ ТУМЕВ ЕТ МАУ ДУ,ЕМ 
ТУ ТОМЕР АМЕВМЕСА ЦВ ЕХТ 
ТУ ТОМЕЯ АМЕРМЕСНА АуетУ, ДУ 
ТУ ТОМЕВ АУЕВМЕС АуеТУ ЗТООЮ, 
ЕМ, ДУ, микрофон 
ТУ ТОМЕВ ЗОеМОМ ‚ ДУ, ЕМ 

к. р 


поищи й 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ *= 
ОЕУМРОЗ С-1 

ОГУМРИ$ С-100 
ОЁУМРИ$ С-2002 
ОЕУМРИ$ С-9901. 
ОЕУМРИ$ С-1400 
ОШУМРО$ С-20407 
ОЕУМРИ$ С-210002 
ОЕУМРИ$ С-30007 
ОГУМРО$ С-30302/3,3 
ОЕУМРОУЗ$ С-3040 
ОЁУМРУ$ С-40407 
ОЕУМРО$ С-70012 
ОЕУМРОУЗ Е-10 

КОБАК 3800 2,1Медарёхе! 
КОВАК 4800 3,1Медарихе 
САМОМ РНО7О 
ЗВУКОВЫЕ КАРТЫ их = эх м" 
СВЕАТМЕ ЦМЕ 5.1 РС! 

СВЕАТМЕ ИМЕ РС 

САЕАТМЕ МВВА 128 РС! 

Е$$ 1989 РС! (4 канала} 

С.МЕЙА СМ18738 $Х РС! {4 канала) 
УАМАНА 754 (4 канала} 
ТЕВА 5ОЦМО РСК\УОВТЕХ 1) 
УАМАНА РС] ХС-740 
ГЛАМОМО МОМ$ТЕВ ЗО0МО 
+М/АУЕ ТАВЕЕ ЗА 

Х-ТВЕМЕ АСН+Е/М РС! 
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СО-ВОМ/СО-ВМ/РУО/РО ** #4, 
СВЕВ ОВМЕ/ВТС/РАМАЗОМС 48х & 


Е@ /5ОМУ 52х 


зак 


А$0$ 45Х-50х 

ТЕАС 40х 

СО-ВМ/ МПЗУМГ 16/8/40 
С0-Р\/ТЕАС ОРМЕ 
СО-РМ/ МЕС 12/10/32 
СО-РМ/ЮМЕСА ЕХТ Ц9$В 
0\0 РАМАЗОМСУМЕС и др. 
РО ТЕАС 518Е 8х 
КОЛОНКИ == = я их их в ми и Е 
5М/ САМВЕСЕ ЕР$ 1500/1000 . 
$Р САМВРЕЕ $В$ 35 

$\М/ ТВИ$Т ЗООМРМАМЕ 1000 ЗО РШИ$ 
$Р ТВИ$Т САМЕВ ВЕЗТ 30 

$Р ТВУ$ЗТ ЗОУМОРОРЗЕ 480 

ЭР АРННООПЕ Ц$В ЗОУМО $15ТЕМ$ 

5Р АОМАКСЕ 4С-610 

$Р Е&О РУ-Н-5.1/5Р$-828/818/611 
/608/606 

ЭМИ$ЗР ЗМЕМ 

ЗР МАХХТРО А?А/202 

$\М/ }$ 47907/./7913 

ЗР 45 /5508/.4106/}3106МХТАЛУИЮ 
СКАНЕРЫ эх хх эх а 5 а к я 5 
МОБТЕК 1200 СИ+ / СР+ ь 
САМОМ №340Р/\640РА\6500/М646Ц & 
12660 Г 
САМОМ Е540001$/01230\/012300Е 
/02400/024004Е 

НР $20 Рною ЭСАММЕН 35мм+РАою 

НР Зсап4е{ 2200С/3200С/3300С/3400С 
ЕРЗОМ 1250/1250Ркою/1650Рпою 
ОМАХ АЗТВА 16004/21000{2100$ 
ПРИНТЕРЫ хз эм жа зи од ви вов ода я, 
ТЕХМАНК 712/222/732/242/252 
1ЕХМАНК Орга М410/М412/ЕЗ12 
НР 0 640С/840С/930С/970С 

НР Ш 1100/1200 

САМОМ ВС 1000/2100 

САМОМ ВС 1000 

САМОМ 5600/-ВР810 

ЕРЗОМ 480/680/790/880/895/С400Х 
ЕРЗОМ 1Х-300+/Х-1170/ЕР! -1600 
Фотобумага ТОК/ВАЗЕ/Л/е ант 
ЛДотопа/НР/Ерзоп/Оуптриз 
КЛАВИАТУРЫ = жиз зи зе ха вар ый, 
МЮСВОЗОЕТ 

ВМ 

ГОСТЕСН СОШОНЕ$ $ ОЕЗКТОР ПОУСН 
ГОСТЕСНИТОЧСН КЕ\УВОВО Ц$В 
РЕХХА ИМТЕРМЕТ КЕУВОВО 

ВТС 90004А/8110\//5113/5107/5201 
ЭМЕМ 3000/2500/800/500/300 

СНСОМУ Р$/2 // 4$В 

подставка под клавиатуру гелевая 
наклейки на клавиатуру 

МЫШИ 22 зи зо зо в ок 5а в 50; 5 5, 
МПУОМ 

ВМ 

МЕСВОЗОЕТ ОРТЮАЕ Ц$В 
МЕСВОЗОЕТ Р5/2 СВОЕ 
МЮНОСЗОЕТ Р5/2 
ГОСТЕСН СОНОНЕ$З$ ТВАСК МАМ М/НЕЕЕ 
1ОСТЕСН СОВОЕЗ$ МОУ$МАМ ОРИСАЕ 
ГОСПЕСНУРЕЕЕ МОЦ$Е ОРПСАЕ и$В 
ГОСПЕСН МоизеМап Мтее! 

ГОСПЕСН МоцизеМап Мее! 

О5В ОЕМ М-ВА47 

ГОСЛЕСН РИо! МТег! Моизе ОрНса! 
ГОСТЕСН ОрНса! ОЕМ И$В 

ГОСТТЕСН ММ3З5 /М$35 

1ОСТЕСН АРЗТ М543 СОМ 

АТЕСН САВЕЕ-РАЕЕ 

АТЕСН (РОК-520) Р5/2 цветные 

АТЕСН Ориса! Сгеа{Еуе \ЮР-35 

АТЕСН Ц5В 40+ МЛМ\М-11 

МАХХТНО Е-МОЧУ$Е 


язченея 


< 


СЕМЮ$ $СНОЦ- Р$/2 / СОМ 

ОЕАВ 9$В СЕМЫ$ 

ДЖОЙСТИКИ зов за м ре Не 
ТВЫ$Т РВЕБАТОВ $\85 # 
ТВУ$Т РВЕОАТОВ ХК100 е 


ТВОЗТ РВЕБАТОН ЕРЗ00 
ГОСТЕСН МАМСМАМ РОВ$Е /30 
1 ОСТЕСН МАМСМАМ ЕХТНМЕ Р/СПАЕ 30 
{ОСЛЕСН МАМСМАМ АТТАСК 

ГОСТЕСН МАМСМАМ РОНМИЦА СР 
РВЕХХА руль+педали ЭТЕЕЕРИЮМЮС \М/НЕЕЕ 

{ ОСЧТЕСН игровой контроллер 

УМлп9Мап СатеРаа Ех. 
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Петька 3. Возвращение Аляски | 


Помните тот старый. добрый 1998- 
й год, когда геймерский мир был 
просто потрясен новостью о том, 
что компания "Бука" совместно 
со студией $.К.1.Р. затеяла один 
из самых грандиозных отечест- 


венных игровых проектов в жан- : 


ре квеста, который должен был 
расположиться аж на трех ком- 


пакт-дисках. Пикантную изюминку: 
добавляло еще и то, что сюжетом = 


для данной игры явились Не рас- 
крученные мультики (прик 
ния Братьев Пилотов аКа Коло 
ков) и не киносериалы (Штыр 
лиц), а ‚народный фольклор-выра 
женный в многочисленных 
дотах о Василии Иванови! : 
еве (ВИЧ), его верном ординарив 
Петьке и их общей боевой подру: 
ге Анке. Сценаристы из 8.КА: 
придумали совершенно фантасти= 
ческую историю с захватом ино- 
планетянами деревни Гадюкино, 


путешествиями во времени и про-- 


чими неожиданными задумками. 
Игра была напичкана крылатыми: 
фразочками из анекдотов, что 
придавало ей дополнительную до- 
лю юмора. 


В общем, первая часть приключений = 


ВИЧ-а и Петьки была принята гей- 
мерами "на УРА!" и все с нетерпени- 
ем стали ждать продолжения. Вто- 
рая часть упомянутого квеста ока- 
залась поскромней (всего один ком- 
пакт), но это не сделало ее менее 
интересной. На этот раз сценаристы 
разошлись не на шутку и руками 


инопланетян превратили Чапаева в. 
полукиборга, и теперь наш Чапаев»: 
Терминатор вместе с Петькой’доль: 
жен был отомстить гадким-инолла-. 
нетянам и вернуть себе своезистин= 
ное обличие. Наши герои на’этот раз 


перемещаются не в прошлов, 
дущее (для них, но не для на 


Ну, а "Бука", само собой, не заста- 
вила себя долго ждать и, договорив- 


шись уже со студией "Сатурн Плюс*, . 


представила геймерскому внима-. 


нию очередной плод неуемной сво- ® 


ей фантазии под названием "Пет 
3: Возвращение Аляски". 


На этот раз разработчики решили 5 


порадовать геймеров не только Но- 
вым сюжетом, а кардинально ное 
технической базой игры. Все проис- 


ходящее на экране будет представ-* 


лено вам в разрешении 800х600, 
что, само собой, повлекло некото- 
рое повышение игровых требований 
кконфигурации вашего компьютера: 


Репвит 200 (против старого Репйит ре 
133), 32 МЬ НАМ (против прошлых „ ке 


16-ти) и ОБЯЗАТЕЛЬНАЯ Оиесх- 
совместимая видеокарта (против 
абсолютно любой тогдашней). 

Как и "Петька 2“, третья серия 
квеста занимает всего один ком- 
пакт-диск, однако на этот раз разра- 
ботчики постарались и как следует 
ужали звуковые треки и видеороли- 
ки (без РЕАЛЬНОЙ потери качест- 
ва, а не как горе-пираты с первой 
частью игры), что позволило впих- 


` 


нутьзв игру довольно много прият- 
: сюрпризов, уместив при этом 
одном компакте то, что в обыч- 
‘ном вариайте заняло бы все три. 


1так, 70-е годы. Наши герои сидят 
нью-йоркском баре, предаваясь 
тным воспоминаниям о слав- 
‘прошлом. Как они вместе с 
ВИЧ-ем тали рок-звездами (помни- 
какзакончилась вторая часть?:), 
‚давали по два концерта в день, купа- 


‚ лись в роскоши и т.д., как тут... 


баре" ‘появляется компания пан- 
евчонки: из. которой распозна- 


мо собой, они решают. как: ‘спедует 
“навапять“ нашим героям, однако, 
как того и ‚следовало 97 живать, [Я 


роший "айпюлей”: Казалось бы;по- 
беда одержана и можно вернуться в 
объят к красоткам, как в 


ятся с _ ви а Мо 
зФалдером (ничего не с 


„С этого момента вы и начинаете 
свое ‘путешествие! 

Сразу предупреждаю: практичес- 
‘ки на всем протяжении игры вашим 
тлавным героем будет Петька и 
лишь изредка, — ВИЧ. Правда, один 
раз: вам ‘придетёя управлять Анкой, 
но все ее управляемые действия за- 
нимаютТ в игре всего: несколько ми- 
ереключаемся На Петьку и от- 
крываем багажник автомобиля. За- 
бираем банку & гремлинами и под- 
нимаем с бора аптечку. Использу- 


ем. аптечку на банку. Василий Ива- 
нович откроет ее и выпустит одного 
тремлина. Используем аптечку на 
гремлина. Повторяем это три раза, 
пока не выясним, какая пробирка 
оживит Мокса Фалдера. Выяснив, 
применяем "живую воду" на Фалде- 
ра и выспушиваем, что он нам ска- 
жет. Оказывается, вашу родную де- 
ардюкино перенесло во вре- 
‘мени, и она оказалась на террито- 
рий Аляски. Сие событие может 
ернуться глобальной космической 
ккрой. В общем, теперь вы, и 
‘больше никто, должны спасти не 
лолько Землю, но и всю галактику. 
ЗНаправляемся по дороге в вывес- 
ке. "Еиора р\и5" и оказываемся на 
оенной базе. Пока Чапаев разгова- 
‘ривает с охранником (не без вашей 
помощи), Нетька в это время дол- 
жен спереть-огнетушитель из маши- 
ни Возвращаемся на развилку и на- 
правляемся влево к Ласт Вегасу. 
а можно не говорить. 
пите. поулице, что между ба- 
“станцией метро "Оазис". Те- 
перь ВИЧ-евбким пистолетом под- 
жигаем мусорные контейнеры, а по- 


ом. шиты, ‘навешав прокавникам хо- ` 


том тушим их при помощи огнетуши- 
теля. Снова выбираем Петьку и до- 
стаем из контейнера жарено-туше- 
ную морковку. Пытаемся зайти в 
дом, говорим, что принесли посылку 
и получаем за вранье заслуженный 
“пендель". 

Возвращаемся к казино "Оазис" и 
говорим с Анкой. В принципе, мож- 
но перебирать все варианты, так ин- 
тереснее, но кратчайший путь: гово- 
рим о том, что планета в опасности, 
потом о "ты ее случайно не знаешь?" 
и передаем привет от Мокса Фалде- 
ра. После этого жалуемся на злого 
профессора. 

Идем вниз и говорим с Фурма- 
ном. Пытаемся взять кролика. Фур- 
ман начнет на нас ругаться. Отвеча- 
ем ему, что кролик нам вовсе не ну- 
жен, потом предлагаем захватить 
кролика с собой в сельскую общину. 
Даем кролику жареную морковку и 
забираем ее с собой. Уходя, прихва- 
тываем веревку, что висит тут же на 
столбе. 


При помощи карты (кнопка Е1), 


так быстрее, перемещаемся к особ- 
няку доктора (Зрее@ Шти 0) и захо- 
дим внутрь. После короткого разго- 
вора с профессором и торжествен- 
ного вручения ему кролика наши ге- 
рои вдруг оказываются в креслах, 
причем связанными при этом по ру- 
кам и ногам. Пытаемся навязать 
профессору свои услуги в качестве 
ассистента. Как ни странно, профес- 
сор соглашается, освободив вас, но 
оставив при этом ВИЧ-а связанным. 

Подходим к компьютеру и исполь- 
зуем мышку (справа). Теперь по 
очереди выбираем на экране пунк- 
ты "Сий ехрептеп!' и 
переключаемся на Петьку и выбира- 
ем "Спеск зузет". С выехавшего 
унитаза прихватываем перчатки. 
Теперь выбираем "ВеБос! зует" и 
из открывшегося в правом кресле 
люка забираем серводвигатель. На- 
жимаем "Эюр геасйоп". С потолка 
спускается гиря. Лупим по ней Ча- 
паевым и, открыв сейф, достаем из 
него две емкости. 

Используем баллончик с надпи- 
сью №2 (жидкий азот) на гире, после 
чего повторяем попытку раскалыва- 
ния гири Чапаевым. На этот раз она 
окажется удачной и среди осколков 
на полу вы сможете обнаружить ли- 
сток бумаги, который Чапаев сразу 
же поднимет. Там же на полу валя- 
ется крюк. Его нужно подобрать. 


"Нер". Снова ° 
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ость; сым мой, и послушай Благочестивого мормона. успокой нрав саб 
козлиный, ибо сказано: ударят по правой щеке - подетавь левую, в по. 


когда об`ушам получишь. слух твой, сын мой, придет в до: 
ить поймешь, что нехороше разаратничать и пыячетвовать, Подрывать 


Берем колбу с сывороткой правды 
и, напоив ею профессора, пытаемся 
выведать у него секрет возвраще- 
ния деревни Гадюкино "на место". 
Профессор упирается. Сообщаем 
ему о действенном способе добычи 
информации путем применения гра- 
наты. Профессор "раскалывается", а 
потом засыпает. 


Выбираем на экране компьютера 
пункт "Вейезй даа" и забираем по- 
явившегося кролика. 

Выходим из дома и двигаемся 
влево. Возле склада строительной 
фирмы слушаем разговор грузчи- 
ков, после чего сами заговариваем 
с ними. Грузчики предлагают нам 
подхалтурить, затащив тяжеленный. 
ящик на склад, да не "за так", а за 
пару-тройку "зелененьких". 

На складе берем канистру и па- 
трон с правой полки, затем Чапае- 
вым поднимаем бензопилу у левой 
стены и базуку из коробки на полу, а 
затем и саму коробку. Используем 
пилу на решетку посередине экрана, 
после чего забираем получившуюся 
пестницу. 

Берем базуку и’ даем ее в руки 
Чапаеву. Чапаев предлагает бабах- 
нуть из нее. Из всех вариантов на- 
правлений выбираем потолок. Раке- 
та попадает в огромный магнит на 
потолке, который в свою очередь 
распадается на кучу ма-а-аленьких 
магнитиков. Подбираем самый 
дальний магнитик и выходим со 
склада. . 

По карте (или, если хотите, своим 
ходом) перемещаемся к казино "Оз- 
зис" и общаемся с Анкой. Заходим в 
бар, общаемся с барменом, после 
чего даем ему денег, получив вза- 
мен коктейль. Пытаемся заговорить 
с пьяным сержантом за столиком. 


Сержант нас посылает куда подаль- 
ше. Отдаем ему купленный кок- 
тейль. Высказавшись, сержант "“вы- 
рубается". Запаковываем его в ко- 
робку, взятую на складе, и забираем 
с собой. 

Отправляемся на военную базу и 
отдаем коробку охраннику. Сержант 
позволяет нам пройти вслед за ним, 
но, оказавшись в помещении, начис- 
то забывает, кто мы такие. Стоит 


нам сделать любое движение, как’ 


мы сразу же оказываемся за терри- 
торией базы. Ну и ладно, не очень-то 
и хотелосы:) 

Идем к казино "Оазис" и разгова- 


риваем с Анкой о сержанте. оо 


говорим с проституткой справа 
(Петькой), отдаем ей деньги и узна- 
ем, где живет сержант. 

Направляемся к дому профессо- 
ра, затем спускаемся оттуда вниз. 
Оказавшись у входа в спортклуб, 
прямо по экрану медленно идем 
впево, пока не доберемся до пла- 
ката с Бэтменом. Берем лестницу 
и используем ее на Бэтмене. Ча- 
паевым поднимаемся по лестнице 
и... 

Вот мы и в квартире сержанта. Со 
стола берем таблетку "Виагры НОГ!", 
открываем шкаф и вытаскиваем из 
него надувную куклу, а со стены сле- 
ва снимаем лифчик. 

Теперь берем из инвентаря кры- 
лья и отдаем их Чапаеву. 

Снова идем к казино и беседуем с 
Анкой. "Не зная. что делать", идем в 
бар и портим пистолетом Чапаева 
левый фотоэлемент у входа в кази- 
но. Пытаемся зайти внутрь. Зайти 
не вышло, но мы выпускаем парня, 
который в благодарность кидает нам 
игральную фишку. Как известно, у 
Петьки руки-крюки, и непойманная 
фишка закатывается за барную 
стойку. Просим бармена отдать нам 
фишку. Не выходит... 

Зайдем-ка пока в казино и послу- 
шаем, что говорит толстый “Новый 
Русский" у "Однорукого бандита“ 
(кликнув на него). "Намотав на ус" 
полезную информацию, возвраща- 
емся в бар и снова говорим с бар- 
меном. Он. бедняга, оказывается, 
"косяк забить" хочет. Ну, что же, до- 
станем ему "кораблик". 

Идем к Фурману и, не заговари- 
вая с ним, направляемся вверх по 
упице. Оказываемся на свалке. 
Ба! Да это же пасечник, точнее его 
потомок. Поговорив с ним, получа- 
ем папиросу. Поднимаем лежащий 
туг же лобзик и возвращаемся в 
бар. 

В инвентаре соединяем папиросу 
и патрон, после чего отдаем полу- 
чившийся “косяк” бармену. На 
просьбу дать прикурить, Чапаевым 
и пистолетом подкуриваем ему "ко- 
сяк". Кажись, курево пришлось рас- 
таману по вкусу. 

Забираем из-под стойки фишку, 
кликнув канистрой на холодильнике 
в углу, наполняем ее, а затем идем 
в казино. В инвентаре соединяем 
фишку с магнитом и отдаем крупье. 
Выигрываем миллион, после чего 
меняем фишки на наличные (в 
окошке под статуей, над которой го- 
рит надпись "Виззап эВоми Беди$ п 
а {ем тпиес"). 

Охранник, конечно же, не дает 
нам выйти. Активируем кнопку, уп- 
равляющую дверью. Проход свобо- 
ден! Возвращаемся на свалку, отда- 
ем дедупе канистру и предлагаем 
ему построить на свалке бордель. 
Теперь идем к Анке и показываем 
ей выигранные деньги. Возвраща- 


у 
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емся к пасечнику и ложимся спать в 
его палатку. 

Утром идем к "офису проповедни- 
ка", привязываем в инвентаре ве- 
ревку к крюку и используем полу- 
ченную конструкцию на канализаци- 
онной решетке. Спускаемся вниз, 
смотрим на Санта-Клауса, освобож- 
даем его, получив взамен мешок с 
подарками. Когда появятся бадиты, 
предлагаем Санте что-нибудь им по- 
дарить. После удачной операции по-_ 
лучаем от Санты бубен и идем м 
во. 

Из находящейся тут же кучи мусо- 
ра выуживаем кусачки, поднимаем-_ 
ся по лестнице вверх и берем стоя 
и тугже банку с пивом. На карт 


и и оказываемся по другую’. 
сторону полицейского а = 


емся к казино "Оазис". — . 
По пандусу поднимаемся на стан 
цию метро и разговариваем с укра- 
инцами. Договорившибь © ним 
бираем все, что после них осталос 
забираем урну возле входа. Подхо- 
дим к семафору и ждем поезда, по- 
сле чего Петькой подставляем урну 
под знак “"АтмаР. Берем красный 
фонарь и вешаем вместо него лиф- 
чик. км “л 
Идем на свалку и, убедившись | 
ее полной готовности к строительст- 
ву, возвращаемся к дону Корлеоне. _ 
Отдаем ему миллион и возвращаем- 
ся на свалку. Слева берем кирпич, 
справа у палатки поднимаем доску и. 


угощаем пасечника пивом. о 


Заходим в бордель и сразу же вы-- - 
ходим назад. Вставляем красный 
фонарь в вывеску над словами "ИО 
ту ге". Получив "звездюлей" от бай- 
керов, идем к магазину Тоуз апд 
ре!$ (там, где спортклуб и Бэтмен) и 
соединяем в инвентаре сало и са- 
лазки, после чего используем то, что 
получилось, на круг с надписью 
“ООС дуиага": 

Пытаемся зайти внутрь. Выско- 
чившая собака самоустранится, по- 
сле чего мы спокойно можем войти 
внутрь. Пытаемся миновать охран- 
ника. Тот объясняет нам, что для то-* 


вентаре биту и бейсбольный мяч. 
Теперь то, что получилось, исполь- 


ай 


элевизор а 
Идем + на “автомобильную ‘сваль 
крюк в инвентаре привязывае! 


* 
веревке и используем на ближай- 


шем улье справа от борделя. Подта- 
щив улей ко входу, соединяем в ин-_ 


зуем на улей. 
У казино "Оазис" разговариваем 
с Анкой и просим ее помочь в охму- 
рении сержанта. В качестве оружия 
самообороны отдаем биту: + * 

_ Идем к Фурману; отдаем ему те- 
певизор и рассказываем. про сер- 
жанта-развратника. Тот не верит — 
в доказательство Лзатрируем 
надувную куклу. 

Идем на свалку и заходим в бор- 
дель. После нравоучительной сцены 
Чапаевым забираем одежду сер- 
жанта и подбираем монтировку око- 
ло душа. 

Отправляемся на военную базу и 
заходим в кабинет сержанта. Подни- 
маем с пола ручку, Петькой вынима- 


_ ем из фотоаппарата на столе объек- 
тив, открываем ящик стола и доста- 
_ ем из него список новобранцев. Со- 


| кирпич, И чивавы к 


го, чтобы попасть в помещение клу-  единяем в инвентаре ручку со спис- 
ба, нам необходима клубная тЫ ком, используем на Петьку. Выхо- 


ка. 

Идем в бар и берем сифон’ на. 
стойке слева, после чего общаемся | 
со спортсменом. Выходим на улицу. 
и разливаем дерущихся девчонок. 
при помощи воды из. сифона. Гово- 
рим с Анкой. Теперь. о — это 
вы. 

Заходим в бар, даем деньги бар- 
ыы и просим чего-нибудь ‘улетно- 

. Используем на стакане с “ер- 
ег. пудреницу, затем даем барме- 
ну таблетку виагры. Говорим. с обал- 
девшим бейсболистом, пьем с ним 
на брудершафт и... достаем у “тела" 
из кармана клубную карточку. Выхо- 
дим на улицу и отдаем карточку 
ВИЧ-+у. Теперь вы — снова вы. 

Возвращаемся в спорт-клуб. и Ча- 
паевым показываем клубную кар- 
точку охраннику. Оказавшись внут-_ 
ри, открываем Петькой второй сле- 
ва ящик и достаем оттуда бейсболь- 
НЫЙ МЯЧ. 

Идем к Фурману, отдаем ему кро- 
лика и забираем телевизор, пежа- 
щий за его креслом. 

Возвращаемся в спорт-клуб, отда- 
ем телевизор охраннику и забираем 
у него биту. 


__ дим на упицу и оказываемся. в паге- 


тв подготовки. командос. я в. пох 
_ Злой дядька-капрал ‘обещает сде- 
‘лать из ‘нас настоящих. ‘воинов, НО 


_ для этого нам надо. выполнить я 
заданий. 


ЯЗ: 

Для начала заходим в. ‘арсенал 
(здание с надписью "Аптоиту"), заби- 
раем парашюты и рацию. Выходим и 
идем влево к началу "учебной попо- 
сы смерти". Соединяем в инвентаре 
перчатки и кусачки, Василием Ива- 
новичем используем их на колючей 
проволоке. Петькой прожигаем в за- 
боре дыру с помощью объектива, Ча- 
паевым вырезаем дверь с помощью 
лобзика и проходим внутрь. Пытаем- 
ся взять каску со скелета, тот рассь- 
пается. Подбираем каску и снимаем 


_со стены цепь. Чапаевым кидаем 


кирпич в кислоту, используем на кир- 
пич доску. Перешедшим на другой бе- 
рег Петькой соединяем в инвентаре 
крюк с веревкой, вытягиваем с его 
помощью пробку из бассейна. Заби- 
раем кирпич, используем монтиров- 
ку на кран, из которого капает кисло- 
та (получаем две монтировки) и идем 
в следующую комнату. Последова- 
тельно вставляем куски монтировки 


ри проходим дальше. 
_ Чапаевым привязываем цепь к ре- 


окт и 
итоге оказываемся у минного поля. 
Сквозь него есть только один про- 
Южно мучиться (умереть нель- 


Оказавшись на. плацу, идем вверх 
к аэродрому, поднимаем коробку 
патронов и возвращаемся обратно. 
Заходим в тир. Переключаемся на 
Василия Ивановича, используем па- 


‚троны на пистолет, добавляем туда 


же фотообъектив, затем используем 
все это на мишени. 

Возвращаемся на аэродром, раз- 
говариваем с пилотом вертолета, 
выдергиваем из-под него матрас, 
который используем на люк бензо- 
воза. Заходим в вертолет, в полете 
дергаем за кольца. После приземле- 
ния разговариваем с капралом и по- 
лучаем первое задание. Идем на аз- 
ропром и садимся в вертолет. 

Оказавшись в джунглях, подбира- 
ем компас и идем с лужайки вверх. 
Берем бананы, затем используем 
на лианах, образующих петлю, на- 
дувную куклу. "Допбанувшегося" 
Тарзана пока не трогаем, а сами 
двигаемся налево. Берем лопату, 
бусы, бутылку, цилиндр с головы 
скелета и фото на черепе. Исполь- 
зуем бутылку на ведро, висящее на 
крыше хижины, и подбираем его. 
Читаем книгу. Возвращаемся на лу- 
жайку, с которой началось наше пу- 
тешествие в джунгли, идем направо 
к реке. Привязываем к веревке 
компас, всю конструкцию использу- 
ем на крокодила. Делаем под ним 
подкоп с помощью лопаты, отвязы- 
ваем веревку, забираем ее и при- 
вязываем к ней ведро и набираем 
воду из реки. Вылавливаем пира- 


_ нью бананами, поднимаем ведро и 
возвращаемся к Тарзану. Переклю- 


чившись на Петьку, связываем ди- 
каря, окатываем его из ведра и по- 
казываем фотографию обезьяны, 
после чего развязываем . Идем к 
реке, говорим с индейским вождем 
и предлагаем ему бусы. $ 

Соединяем вместе пиранью, бу- 
сы и веревку, используем на яму с 
крокодилом — и оказываемся на 
другом берегу. Поднимаем крокоди- 
ла, отдаем его вождю, садимся в 
лодку: и едем к дому наркомафии. 
Используем лопату на цветы. ^ 

ОЙ! Бандиты! 


Говорим с Тарзаном — и любуем- 
ся появлением его мамы. Подбира- 
ем выпавший у бандита автомат, ис- 
пользуем его на коробках с динами- 
том, что возле дома. 

Снова оказавшись на аэродроме, 
идем на плац, говорим с капралом и 
получаем следующее задание. Воз- 
вращаемся на аэродром и садимся 
в вертолет. 

-Оставшись без рации посреди пу- 
стыни, идем направо, смотрим на 
кресло, затем поднимаем его. Воз- 
вращаемся ктрем норам, идем вниз 
и используем кресло на Петьку. 
Оказываемся около покрышек, под- 
няв которые, возвращаемся таким 

е "макаром" назад. Снова идем к 
трем норам, оттуда — вверх. Чапае- 
вым вытягиваем Саида из песка, 
Петькой ставим к пальме лестницу и 
используем лобзик на кокосах. Под- 
нимаем упавший орех, отдаем его 
Саиду, разговариваем с ним. Воз- 
вращаемся к самолету-невидимке 
(где брали кресло), используем на 
самолет покрышки. Переключаемся 
на Чапаева и поджигаем пистоле- 
том покрышки. Когда "Стелс" станет 
видимым, заходим внутрь. 

Чапаевым забираем прибор над 
надписью "пмзЙйу эми", идем на 
кладбище кораблей (где брали по- 
крышки) и используем прибор неви- 
димости на Чапаеве. Берем ключи, 


висящие около охранника, и идем в 
пролом в корабле. Используем клю- 
чи на пилоте, вынимаем из стены 
гарпун, заряжаем в пушку и стрепя- 
ем. Привязываем веревку к ведру, 
Петькой набираем воды из колодца. 
Выходим к охраннику, отрываем ку- 
сок от его сети, поднимаем плеер и 
получаем батарейки. Идем к Саиду, 
выливаем в него ведро, говорим с 
ним и возвращаемся к трем норам. 
Используем сеть на нору, привязы- 
ваем веревку к пойманному кроли- 
ку и используем на появившуюся ра- 
цию батарейки. 


с аэродрома переходим на плац, 
говорим с капралом. Ура! Чапаев 
становится сержантом. 

Заходим в арсенал, ждем, пока 
откроется проход направо, двигаем- 
ся туда. Жмем на закрытую дверь, 
после запроса пароля выбираем ва- 
риант: "Пойдем, Василий Иванович, 
отсюда". Петькой поднимаем игру- 
шечный пистолет, берем кувалду и 
пытаемся сыграть с компьютером в 
крестики-нолики. После проигрыша 
выходим налево, говорим с Брендой 
о кроссвордах, выходим с военной 
базы, заглядываем в почтовый ящик 
и забираем газету. Идем на свалку, 


снимаем с гоночного автомобиля 
колеса и возвращаемся в арсенал 
военной базы. Отдаем газету Брен- 
де, взамен получаем фломастер. 
Идем снова сыграть в крестики-но- 
лики, но после первого же хода ком- 
пьютера используем фломастер на 
игральную доску. Заходим в открыв- 
шийся лифт. 

В секретной комнате используем 
кувалду на ванну в руках скафандра. 
Поднимаем ее и прилаживаем коле- 
са с сервомотором. Нажимаем 
кнопку "Ореп", подставляем под 
бомбу ванну, нажимаем "Ром". Ис- 
пользуем игрушечный пистолет на 
бомбе и забираем ее. 

Выходим с военной базы, идем к 
строительной фирме, заходим на 
склад и просим у дона Корлеоне ма- 
шину. Обменяв ее на бордель, выхо- 
дим на улицу и понимаем, что дале- 
ко на таком грузовике не уехать. 
Идем к казино "Оазис", проходим 
через пролом в стене и разговари- 
ваем с мексиканцем. Возвращаем- 
ся к строительной фирме и садимся 
в свою машину. 

Заходим в бар Тщу мег. Эге, да 
тут полно вампиров! 

Вырвавшимся из их лап Петькой 
идем в сторону грузовиков в правом 
углу и используем на пристающую к 
священнику вампиршу чеснок. Раз- 
говариваем со священником, затем 
открываем на соседней машине ем- 
кость со шлангом, достаем его и 
цепляем к крану цистерны со святой 
ВОДОЙ. 

Оказавшись в аэропорту Аляски, 
идем налево. Заходим в мэрию (зда- 
ние с надписью ТВе Мауог апа 
Согрогавюп) и поговорим с мэром. 
Петькой используем визитную кар- 
точку Анки на телефоне. Возвраща- 
емся в аэропорт, нажимаем на вы- 
ключатель транспортера и забираем 
посылку. Заходим в салун, что на го- 
родской площади, узнаем, что есть 
возможность провести аукцион. 
Возвращаемся в аэропорт, подбира- 
ем весы и снова идем в салун. Весы 
ставим на левую часть сцены и на- 
деваем на Петьку цилиндр. После 
торгов идем к мэру и пытаемся 
взять со стены карту. Приходится от- 
дать ему все вырученное золото. 
Забираем карту и выходим на го- 
родскую площадь. Заходим в хижину 
первого золотодобытчика, угощаем 
его оставшейся бутылкой спирта, 
поднимаем кирку и выходим на ули- 
цу. 

Складываем вместе карту и запи- 
си профессора, смотрим на бумаги 
в инвентаре (переносим их на лупу в 
верхней части). Открывается новый 
путь, ведущий вниз от площади. 
Идем туда, отдаем индейцу мешок с 
подарками и заходим за ним в виг- 
вам. Говорим с шаманом-индейцем, 
отдаем ему бубен, забираем амупе- 
ты со стены и выходим на улицу. 


Чапаевым используем кирку на 
подтаявшее место на скале слева, 
заходим в пещеру и закладываем 
бомбу в подходящее отверстие. 
Снова переключаемся на Чапаева и 
изо всех сил дубасим по бомбе ку- 
валдой. 

Вот и все, смотрим заключитель- 
ный мультик (обязательно до самого 
конца:). 


Зйег!Мап 
ЭйЙег!Мап@1.Бу 
Игра предоставлена 
интернет-магазином 
мммлу.с4-гот.зПор.Бу 


Продолжение. 
Начало см. ВР №12`2001.. 


Прохождение миссий 

Ну что, камрад, неужели`в како 
из миссий застрял? Или прас 
чешь расширить свой кругозор, уз- 
нав, как можно было еще пройти те 
же миссии? Тогда вапяй, Читай про- 
хождение. Если же ты.слишком чес- 


полных карт мисе 
ги, то бишь 
прохождений {Вед . 
точку А, там мечи. 


инищиэйтов...") ром 
дам советы "по теме". 


Все миссии за "Советов 
Миссия 1; "Лите $ПИ. 
Задания: 1. Уничтожить’ Стат 
саппопз и флот. 2. Уничтожить рй- 
Бохы вокруг машинывремени (т 
й 3З.За 


4. Найти-базу. советов и УНИЧТОЖИТЬ 
Русые доттаюг 'Спожносты — 


Очень легко 


Самая легкая миссия в игре: (оно, 


и понятно: первая -ведь:). Все:зада- 
ния выполняются без обобых про- 
блем. Пара советов: Борисом-поль 
зуйтесь лишь под прикрытием; зре 
тью цель выпблните,: 


следнюю цель можно ВЫПОЛНИТЬ 
стрее всего, еспи построить тра 
порт и переправить. Бориса. на ту 


сторону; где расположен Рэуейо: 


1 (чуток о 


> Миссия 2: “Ое]а ма" 
= Задания: 1. Уничтожить. дутпосты, 
которые охраняют Германскую гра- 
ницу. 2: Уничтожить ЕпУет Заб-и 


Снгопозрнеге, Сложность — Средне: 


А вотс этой миссией могут возник- 
нуть некотрые проблемы. В начале 
все просто, но потом (после: выполне= 


ния первой цели. и постройки базы} 


вали мне: ощутимые ‚проблемы (даже 
на. Молтай). Несколько, советов для 
ры с ними: не подводи 


При. Е ты активно: АСпОЛЬ- 
зуйте баше Бипкег-ьь. р цель 


олько присматривайтех. чтоб ег 
убили). Аккуратно, не ‘торопясь, * 
выносИте войска Альянса. 
е натравливаете “МИГ"-и на 
Рзуенс Беасоп. Дальше чуть сложнее, 
Нужногочень хорошо прикрывать"Бо- 


нова —2 все, конеце 
Г 


‘ами. Жепательно почащ 
ваться, а то зазеваетесь 


зграничное. количество "Юрие 
которых хлебом не корми дай кого: 
нибудь под. контроль захватить. Так 
что вам придется запастись достато 
ным копичеством собак, харвестеров: 
{не гордаются пуио-атакам), мамон- 
тов (для прикрытия) и терпения — 
когдараспроклятый Юрий хватает в8-. 
чиего ветерана-Мамонта (Аросаурве. 
`Талк),: то наружу рвутся очень нехо- 


‘рошие спова;). Романова освобожг: 


дайте харвестерами (как бы это’ 
странно ни звучало;} и милыми песи- 
ками. Далее быстро (один "Юрий" по- 
пытаетсяего захватить) ведите его на 


А РАг  ›Се 


норок завод ория, `Эаме. ипегы 
сильно облегчат вамежизн 


выносите. и аккурайо 


налаживаем экономику. Е. этов 
строим 5-6 Браше сноррегов-исйдем” 


.‚ оставшиеся базы Юрия все зде 
* Сложность — Тяжело 


но. выносите всё этим: войском. Не: 


* трудность-составляют в начале вые 


‘грамотную защиту. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


пакостить. Далее можно развие 
либо флот, либо наземную техни 


стройте пять-семь мамо 
(Аросаурзе ТапК), пару катюш" 
два-три Баве споррег-а. И эти 
ском постепенно продвигайте 
эуБ репа Юрия. Ну, а потом.прико 
чить оставшиеся войска супо‹ 

составит вам никакого тр 


Миссия 6; "То Че М - 
Задания: 1. Найти место дп: 
и построить ее. 2. Найти и И 
жить Уип Гипаг Базе. 3. Уничтоя 


Начальство посылает нас на Луну 
Только хорошего в этом мало,.пото: 
му что сия миссия =-- самая яжей 
за "Советов". м 


ройки баз нужно ‘построить ‘грамот- 
ю оборону. Окопо базы должны 
стоять‘как минимум две Сгапа сая- 
поп, иначе Юрий своими навязчивы- 
ми лашер-танками быстро выведет 


базу и строим десято мамонтов 
плюс восемь астронавтов: Аккурат- 


стройкой множества: ‘призматауэ- 
ров). После- ‘этого налаживайте эко 
номику и-идите захватывать аэро- 
порт в левом`нижем углу карты. Да- 
лев, если хотите, можете побаловать- 
ком су менами и 
гопосами удивительно напоминаю- 
щими имена и голоса ‚известных 
звезд Г олливуда; }. Одиниз них с ба- 
етом, третий 
Е : ; непло- 
‘хив: парни: ‚особенн ‚для побадкиев 
Ваще Тойтезз. Самой 


Синпдег-ы нужно выносить именно 
Баше Тюйгезз-ами. Лучший вариант 
наполнения — 1 зеа! +4. диаг ал ©1. 
Если вдруг Ройгез$ захватят, то сроч- 
но авиацией уничтожайте захватчи- 
ка, после этого продолжайте атаку. 
Постепенно, шаг за шагом, выносим 


Миссия 3: "Ромег рву“ 
Задания: Р Уничтожить” Мова 


то-через 25-30 минут вы ополеете: 
этулрудную миссию. Или будете -си- 
пт пару десое: . -— Срадне 

Эти глупые приколы над“"Микро: 
софтом” мне лично уже надоели. А 
тутещеи Вествуд не преминула при- 
копоться — нужно захватить здания 
Масзмеок, а вначале сильно обес. 
покоенный “Билл” просит “нас т, 


Миссия 7: "Нева датез” 
‘Задания: 1. Уничтожить Уи: 
ОПгеЗ5. "Сложность - Легко 
„В этой последней миссии все `до- 
статочно “просто. Единственную. 


пазки вражеских "мамонтов" и приз- крос 

матанков. Но вам это’будет безраз: ^ ’сначала пускайте торм прямо-на 

лично, если, конечно, вы Отари базу Юрия. После. этого забылайте 
именно: два:^. ‘двоих инженеров-в стоящие рядом 

три Вае Бипкега и 4-5 4ев-сой с Нефеяные, о а п 

'ПОДПИТКОЙ ОТ: ‘теблатрупер : 


е 1% 


ния: он сделает“ `неплс хой- ВЗНОС” на’ 
‚наши счета;). На. эти денежки строй- 


запустить в`вас боегоповку. Ваша 
задача 


Затем, аккуратно. снимая “Юриев“ и 
разнося в щепки лашер-танки, про- 
двигайтесь. вперед. Одним мощным 


‚Не. допустить сего: Как 


запускайте - `ве прямиком ов Зое 
Рау. Веасоп {вам его’ в начале. 


Юрия, После кровавого” действа с.: 
чувством выполненного долга смот- 
рим ‘заключительный мультик. < 


"Довольно. Е ‚Миссия. 
Первым депом. после-постройки ба- 
зы и укрепления ее. обороны нужно 


Все миссии за "Альянс" 
Миссия 1: "Т1те Зарзе” = 
'Задания:. 1, Захвати З 


и. ‘допипаюг. 
Очень легко = 


Проходится максимум за 10 минут. 
По‘идее, в прохождении миссии:про- 
блем возникнуть не ‘должно, но’ я - 


- Юрия как не бывало: : 


вас из игры (есть также вариант спо-. 


зо Юрия. 2. Захватить власть над. 
компанией Маззе5ой. Сложность 


‚‚ виртуальные радости 
‚ №1, январь, 2002 год 


Е ’’ вся. силы, О Сложно ъ— Очень 
° легко Е 
Очень простая миссия: Чтобы 
уничтожить Юрия, вы сначала долж- 
ны отстроить себе хорошую оборо- 
ну:-2-3 призматауэра и 2-3 здания 
(жилых) с солдатами. Поеле этого 
‘налаживаем сбор ресурсов и стро- 
им себе небольшой отряд из 4-5 
призматанков, 4-5 робототанков и 1- 
2 БаНе юцгез5. Главное -—— пускать 
призматанки вперед, дабы они унич- 
тожали все здания, в которых засе- 
ли мерзостные подчиненные Юрия. 
Остальными силами прикрывайте 
„ призматанки. 


Миссия 6; "Тискег теабу” 

Задания: 1. Защитить парламент 
от атак Юрия. 2. Уничтожить базу 
Юрия. Сложность — Средне 

Миссия не из простых. Ваша цель 
—гоборонить парламент. Наилучший 
способ, на мой взгляд. это построить 
около здания парламента 3-4 проти- 
‚ вовоздушные пушки и, 4-5 призмата- 
ы -До прибытия сил. Юрия вам да- 
инугна’ отстройку оборо- 
‘ны; так что поторопитесы! Для охра- 
ны мостов используйте отряды: 1-2 
призматанка, 1 Ба\е 4юйгез$ и 1-2 
плкаде 1авк. После отбития посяга- 
тельств Юрия на парламент берите 
все свои оставшиеся силы (предва- 

Ни: 


Самая последняя миссия, как во- 
`дится, самая: сложная. Поначалу бы- 
стренько отстраивайте’ оборону на 
советской базе (1 тесла. + по бунке- 
ру с каждой стороны). После этого 
стройте. радарим. реключайте свое 

ую, альянсов- 
стройте даа 


внимание на ва 


. Грандкэнона и две 

‚Душные пушки. 5 стренько + ‘налажи- 
‘вайте. сбор: ресурсов"на`базе-Альян- 
са {три-четыре-харвестера хватит) и 
‘постепенно ‚Копите армию, юнитов: 


и поспедующий их перенос 
сйгопоНй-ом на базу Юрия. На на- 
чальную советскую. базу. пучше’все- 
го ставить-небоевые здания айез’ов 

: Е ОБОЕ соло ‚сетег, 


Заключительное слово’ 

Ну вот, камрады, мы свами и про- 
шли Вед Аей 2: Хи з Веуепде. Са: 
мо собой разумеется, что интерес- 
нее всего играть не с железякой, ав 
мупьтиплеер.с живыми. яюдыми: — 
так что играйте, не важно как, в 
мультиплеер: будь-то модемное со- 
единение, домашняя сетка или игро- 
й к ‚ игра стоящая, а 
ведь’ в наше! время так немного ка- 


Никита Щетько АКА Чак* 
эок$_звс@ тайги 


к, 


у 
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виртуальные радости. 


№1, январь, 2002 год 


Виртуальный автоспорт 


Как стать участником 

Е\С'2002, ОУН ‘2002... 

..И других виртуальных гоночных со- 
стязаний, устраиваемых совместно с 
нашей газетой? Да, очень просто! Ес- 
ли вы хотите принять участие в обоих 
чемпионатах — подпишитесь на газе- 
ту "Виртуальные радости" или "Авто- 
дайджест" на первое полугодие 2002 
года. Кроме этого, для участия в 
ВадВМ СОМРАС РЕ\С2002 вам по- 
надобится специальный руль с педа- 
лями, который вы можете купить на 
рынке или в магазине (от 40 у.е. и вы- 
ше) и форма (кепка и майка с нане- 
сенным на нее личным номером (при- 
сваивается после регистрации коман- 
ды), логотипом чемпионата и спон- 
сорскими наклейками —стоимость от 
5 у.е. и выше). Для участия в 
О\Н2002, Руссобит-М Вау Тторпу и 
Мизк 24 1е Мапз пока достаточно 
только подписаться на нашу газету на 
первое полугодие. К участию в Отбо- 
рочном туре Кубка Е1 Т1ВО'2002 СУР 
допускаются все желающие, но так 
как управлять виртуальным болидом 
(по правилам турнира) придется ис- 
ключительно с помощью рулей и педа- 
лей, все-таки желательно приобрести 
собственный комплект. Впрочем, ор- 
ганизаторы Е1 Т!ВО'2002 СУР дадут 
возможность попробовать себя в ро- 
ли пилотов "Формулы-1" действитель- 
но всем желающим, предоставив для 
квалификационных заездов два руля 
с педалями. Новый сезон стартовал! 


Отборочный тур Е1 ТВО'2002 
СУР: первая квалификация 

В столичном Клубе ЗеайП 5 января 
стартовал сезон по виртуальному ав- 
тоспорту Республики Беларусь! Были 
проведены первые зачетные попыт- 
ки, продемонстрированы первые ре- 
зультаты. Сейчас сложно говорить о 
явных лидерах и явных аутсайдерах 
соревнований. Еще все может изме- 
ниться. Шанс завоевать путевку в су- 
перфинал, который пройдет в рамках 


выставки Т1ВО'2002, есть у каждого. 
Отрадно, что принять участие в со- 
ревнованиях собрались как новички 
подобных автоспортивных виртуаль- 
ных баталий, так и признанные мас- 
тера "руля и педалей". Рейтинг участ- 
ников мы опубликуем в следующем 
выпуске. Оперативно следить за хо- 
дом отборочного тура вы сможете с 
помощью Интернет на сайтах: 
млм 4ро.Бу, млмуу.Беаги$.1-1.ги, 
млм. айгасто.пагод.ги. 


Гонка за призами 

(Райу ТгорйПу): поехали! 
Поступил в официальную продажу 
симулятор авторалли под названи- 
ем НаМу Тгорпу. Разработчик: 
ВидБеаг Етецаттеп (Финлян- 
дия), издатель в СНГ: Руссобит-М. 
"Интернет": мммлми.гайуУторВу.сот. 
Приглашаем на первый этап. сорев- 
нований пе НаЙу ТгорНу в Клуб 
ЗТЕАЛН 19 января 2002 года! 

Вайу Тторну — это автосимулятор 
первых ралли, где можно погонять на 
пегендарных автомобилях прошлого 
(всего 11 машин). Все машины лицен- 
зированы, с нескрываемой любовью 
смоделированы в ЗВ, позволяют себя 
настраивать и ‘чинить. Всего предсто- 
ит покорить 49 захватывающих, сног- 
сшибательных гоночных трасс с непо- 
вторимым ландшафтом (маршруты 
будут проложены по таким странам, 
как Швеция, Швейцария, Финляндия, 
Кения и Россия (!). Пощады от погоды 
ждать не стоит. Палящее солнце, су- 
мерки, снегопад, дождь, шквальный 
ветер и туман только и ждут, когда вы 
сядете за руль. Это настоящая гоноч- 
ная лихорадка. 

В Вайу Тюрпу соблюдены все ос- 
новные физические законы. Автомо- 
били подпрыгивают, честно отрыва- 
ясь от земной поверхности, ездят на 
двух колесах, их заносит на поворо- 
тах и они получают ощутимые по- 
вреждения при контакте с другими 
объектами материального мира. 


И мы 


“Кубок Руссобит-М Вайу Тгорпу" 


1. Общие представления 

1.1. Соревнования проводятся в 
три этапа: | — Чемпионат по Вайу 
орпу (уровень сложности: нови- 
чок, коэффициент = 1), И — Чемпио- 
нат по Вайу Тгорку (уровень сложно- 
сти: кандидат (средний), коэффици- 
ент = 2), Ш — Чемпионат по Вау 
Порву (уровень спожности: мастер, 
коэффициент = 3). 

1.2. Победитель каждого этапа по- 
лучает приз от компании РУССО- 
БИТ-М. 

1.3. Обладатель Кубка РУССО- 
БИТ-М Вайу ТгорКу и Главного При- 
за от компании РУССОБИТ-М опре- 
деляется по сумме всех этапов. 


2. Система начисления очков 

2.1. Очки начисляются согласно 
занятому месту в сводном протоко- 
ле результатов, продемонстриро- 
ванных реальными участниками со- 
ревнований на этапе, с применени- 
ем коэффициента. 

2.2. За 1-е место участнику при- 
суждается 10 очков, за 2-е место — 
9 очков, З-е-место — 8 очков, 4-е 
место — 7 очков, 5-е место — 6 оч- 
ков, 6-6 место — 5 очков, 7-е место 
— 4 очка, 8-е место — 3 очка, 9-е 
место — 2 очка и 10-е место — 1 оч- 
ко. ‚, . 

2.3. Дополнительное 1 очко (без 
учета коэффициента) присуждается 
участнику на каждом из трех этапов 
Кубка РУССОБИТ-М Ра! Тгорпу 
(далее Кубок) за финиш в первой 
шестерке Раву ТторНу России, Вайу 
ТторКу Кении, Вайу Тгорну Финлян- 
дии, Ра Тгорну Швеции и Вайу 
ТторКу Швейцарии в споре с ком- 


Дата 


23 февраля |Суббота Чемпионат (кандидат) 
Суббота Чемпионат (мастер) 


пьютерными оппонентами. 

2.4. В случае серьезной поломки и 
схода автомобиля с дистанции уча- 
стник соревнований прекращает за- 
езд и свое выступление в Кубке на 
данном этапе. Дополнительные оч- 
ки, заработанные им на этом этапе, 
учитываются при подведении обще- 
го итога. 


3. Участники 

3.1. К участию в соревновании до- 
пускаются физические лица, не име- 
ющие медицинских противопоказа- 
ний для работы за компьютером. 

3.2. Участникам разрешается уп- 
равлять виртуальным автомобилем 
с помощью клавиатуры или специ- 
альных устройств (руля и педалей). 

3.3. Стартовать в каждом из трех 
этапов Кубка (новичок, кандидат, 
мастер) участник обязан на разных 
автомобилях, предлагаемых в опци- 
ях чемпионата. Но гонщикам запре- 
щается менять машину по ходу от- 
дельного чемпионата. 

3.4. Запрещается использование 
кодов. 

3.5. Не разрешается самовольный 
выход из программы, выключение 
компьютера. 

3.6. Участникам необходимо вес- 
ти себя в рамках приличий, в точно- 
сти и строго выполнять требования 
судей. 


4. Техническая часть (настрой- 
ки) 

4.1. Для обеспечения равных ус- 
ловий в "Конфигурации" позволено 
установить: а} разрешение экрана 
(минимум .800х600х32, максимум 


Кубок РУССОБИТ-М Кацу Тгор 


Е 


| р 


Звук тоже крайне реалистичный. Ро- 
кот мотора записан с настоящих ав- 
томобилей и производит неизглади- 
мое впечатление. 


Впечатления и отзывы гонщиков 
виртуального и реального авто- 
спорта 
Мисюк Сергей (кандидат в мастера 
спорта по ралли, участник ОМЕР'2001) 
тестировал Райу Тгору на протяже- 
нии 20 минут, для управления маши- 
ной использовал клавиатуру и выска- 
зал негативное отношение к данному 
симулятору: "Спортивная часть пред- 
ставлена более-менее. А вот управ- 
ляемость и реальность не выдержи- 
вают никакой критики. Полная ерун- 
да! Ничего лучше "Ралли Колина Ма- 
кРэя 2.0" пока не придумали". 
Виктор Горбач (участник 
О\В`2001, директор команды МРЕВ 
Вастд — победительницы первенст- 
ва О\В'2001) тестирует симулятор с 
гонщиками своей команды в Орше. 
Первые впечатления о Вайу Тторпу 
были высказаны в целом отрица- 
тельные, но по мере освоения симу- 
лятора ситуация `меняется: "Сейчас 
мне сложно сказать что-то опреде- 
ленное, опираясь на мнение гонщи- 
ков команды \МРЕН Васпод. По боль- 
шому счету, мнение еще не сложи- 
лось. Но одно могу сказать точно: я 
прошел российский этап ралли — и 


Тел. (017) 234-44-76, 210-11-48 
е-тай: тедиза@птезюг.ттзк.Бу 


1280х1024х32); 6) допопнительно: 
текстурирование (качество — Н&П 
32 БИ, фильтр — ИМпеаг или 
Атзоторю, — Мипмепинг Ипеа!). 
4.2. Для обеспечения равных ус- 
ловий в "Настройках" следует уста- 
новить: а) Настройки->Опции гонки- 
>Юниты->Метрические; 6) Настрой- 
ки->Опции гонки->Живая природа- 
>Вкл; в) Настройки->Графика->Дис- 
танция обзора->+1 (только на одну 
позицию вправо); г) Настройки- 


.>Графика->Детали трассы->Высоко; 


д) Настройки->Графика->Отраже- 
ния->Выкл. : 

4.3. Остальные настройки — по 
усмотрению участника. 


симулятор мне уже стал нравиться". 

Дмитрий Грамович (двукратный 
чемпион РУС (2000 и 2001 г.г.), обла- 
датель Кубка 11ВО'2001 МЕ$, побе- 
дитель "Ралли Италия" О\УР'2001) 
уделил тестированию нового симуля- 
тора чуть более часа, но в целом ос- 
тавил положительный отклик: "Сразу 
хочу отметить великолепную графи- 
ку. Разумеется, в симуляторе рал- 
лийных гонок фон не самое главное, 
но все-таки приятно. Звук и перевод 
также на высоте. Физика и поведе- 
ние машин прошлого века в Вайу 
Тторпу реализованы на очень высо- 
ком уровне. Правда, не обошлось без 
“глюка". На мой взгляд, при замедле- 
нии перед поворотом с очень высо- 
кой скорости весьма трудно вписать- 
ся в поворот. Особенно, если авто- 
мобиль с задним приводом. Но, воз- 
можно, это дело привычки. Считаю, 
что по сравнению с "Ралли Колина 
МакРэя 2.0" Вайу Тгорпу — это боль- 
шой шаг вперед. Да и борьба в чем- 
пионате при использовании этого си- 
мулятора в качестве базового долж- 
на заметно обостриться". 


Николай Ковалевский (автор идеи 
и организатор ЕУС и ОУА) провел за 
тестами Вайу ТгорКу более 10 часов: 
"Пройти чемпионат за "новичка" ока- 
залось делом не простым. Зато по- 
сле этого "средний" уровень сложно- 
сти дается заметно легче. Управляе- 
мость машиной на скорости до 100 
км/ч не вызывала трудностей. Но на 
скорости 160-170 км/ч машина стано- 
вится трудно управляемым снаря- 
дом, подпрыгивающим на ухабах и 
норовящим улететь в кювет или по- 
виснуть на ветках придорожного де- 
рева. Для того чтобы выигрывать 
этапы хотя бы у компьютерных оппо- 
нентов, приходится перемещаться по 
трассе со средней скоростью 110-120 
км/ч (с перепадами от О км/ч до 200 
км/+). Задний привод — это отдель- 
ная песня. Честно говоря, поспе 
"Ралли Колина МакРэя 2.0", где ма- 
шины с низкой посадкой четко слу- 
шаются руля, "цепляются" за поворо- 
ты, легко уходят в занос и легко вы- 
ходят из него, первое время в Вайу 
торНу чувствуешь себя не в своей 
тарелке. Но, немного адаптировав- 
шись, понимаешь, что лучшего рал- 
лийного симулятора на сегодняшний 
день нет. Здесь по-настоящему мож- 
но “убить” машину уже на первом СУ 
и досрочно закончить гонку, как и в 
реальном чемпионате мира по рал- 
ли. Правда, есть нарекания в игре по 
сети. Образуется неустойчивое со- 
единение и игроков (макс. кол-во 6 
чел.) частенько "выбрасывает". Но, 
возможно, в официальном релизе иг- 
ры проблемы будут устранены". 


Официальный Е-тай чемпионата: 
4 Казег@!-1.ги 

Официальный сайт 

РУС: млм. Чюезпзуз.Бу, 
млмум.Бетагиз.1-1 ги, 

млм. антасто.пагод.ги. 


ИГРСОВОЯ КОММПЬЮТЕРНЫЙЯ КЛУБ 


СООРУХ 


Минск, ул.Б.Хмельницкого,12, вход со двора 


КРУГЛОСУТОЧНО 


уму. сооуау.Бу.ги 


Р-11. 733/128 МЬ 2% 
а ТМТ2 32, СеРогсе2 3 
Мониторы 17-21: 
й Сеть — 100 МЬ. 


м, 


жаноожаа $#за м 


= 


Тел. 239 34 37, (029) 640 40 47 


Чемпионат по Соишег-ЗКе 


После довольно долгого перерыва компьютерный клуб СоодМИп снова про- 
водит чемпионат по Соитег-ЭКе, который будет проходить 10 февраля 
2002 года с 9:00. Заявки на участие в чемпионате принимаются с 14 янва- 
ря по 9 февраля. Чемпионат будет проходить по системе БоиБе Ейттаюп 
{ТеатР!ву 5х5} на картах: Че_ди$1, Че_азес, 4е_гат, 4е_пике, че_ргодюу по 
правилам СРЕ. Состав команды — 5 игроков + 1 запасной (необязательно). 
Игра проходит до 10 побед за каждую сторону. Один игрок может играть не 
более чем за одну команду. Место битвы выбирается методом "вычеркива- 
ния", т.е. команда имеет право удалить из списка две карты, которые ее не 
устраивают. Генеральным спонсором чемпионата является компания 
Упьгопегз — официальный дилер компании З\УЕМ в Беларуси. Так что, по- 
мимо денежных призов, победители получат фирменные колонки Зуеп. 
Клуб Соой\\Ип гарантирует качественную организацию и надежное "же- 
лезо". От вас мы ждем соблюдения всех правил поведения в клубе, о кото- 
рых подробно вы можете узнать на сайте млм. соом/ау.Бу.ги или негосред- 
ственно в самом клубе. На соревнования приглашаются не только мопо- 
дые команды, но и "закаленные в бою ветераны". Разве не приятно прове- 
сти поединок с сильным и достойным противником? Согласитесь, что 
Соитег-@Ке это не только умение метко стрелять и быстро “стрейфо- 
вать", но и играть командой. Выбранная вами стратегия может решить ис- 
ход поединка. Участники должны понимать друг друга с полуслова, что зна- 
чительно облегчает игру и помогает занять более выгодное положение на 


местности в критической ситуации. 


Мы хотим подчеркнуть, что чемпионат — это возможность найти новых "бо- 
евых товарищей", заявить о себе молодым командам, а также выиграть денеж- 
ный приз. Помимо этого, участвующие команды смогуг оценить свой реальный 
уровень игры (и сделать соответствующие выводы:), и просто "с пользой и ве- 
село" провести время. И не забывайте, что главное — не победа, а участие. 

Искренне ваши: [@О]<ЗераМ>, [СБ]<ВарюВ>. 
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виртуальные радости 
№Т, январь, 2002 год 


Лучшие 


Как известно, самыми объективными судь- 
ями в оценке тех или иных достижений яв- 
ляются те, кто действительно знает все о 
предмете своей оценки. 

И вряд ли кто сможет что-пибо возразить на 
тот факт, что сами производители компьютер- 
ных игр действительно знают о них больше, 
чем кто либо. Именно по этой причине премия 
Сате Веуеюрегз Споюсе Амагаз ("Выбор про- 
изводителей игр") является одной из самых 
авторитетных на сегодняшний день премий в 
индустрии игр. 

Как недавно стало известно, церемония на- 
граждения лауреатов данной премии в этом 
году состоится лишь в середине марта текуще- 
го года, однако на сегодняшний день большин- 
ство игровых сайтов и журналов разместили 
на своих страницах собственные рейтинги игр 
по итогам ушедшего года. 

Такой рейтинг со- 
ставил и знаменитый 
игровой сайт Сате- 
эру, который, как из- 
вестно, является од- 
ним из самых авторитетных среди себе подоб- 
ных. Сайт подвел итоги года сразу для не- 
скольких игровых платформ, однако, по причи- 
не того, что в наших краях более-менее широ- 
кое распространение получили лишь некото- 
рые из них, мы решили остановиться на самых 
популярных. 


ЗЕСА Бреатса$1 


АсНоп/Адуептиге Сате 
о те Уеаг 
Зопс Адуетиге 2 


Главной особенностью Зопю Адуепине 2 явля- 


ется то, что ее созданием занималось амери- 
канское подразделение компании Зопю Теат. 
Сделано это было для того, чтобы она как 
можно лучше соответствовала американско- 
му менталитету, что, как вы видите, вполне 
оправдалось. 

В оп Адметиге 2 вы сможете оказаться в 
роли не одного и не двух, а сразу пяти героев. 
Кроме самого Соника и его друга Кнаклеса, в 
вашем распоряжении окажутся: Тай$, Ог. 
Вофотк, летучая мышь Воцсе и черный ежик 
по имени Зпадом,. Самое интересное, что у 
каждого из перечисленных персонажей в игре 
будет отдельная сюжетная линия и индивиду- 
альные уровни. Вы сможете не только бегать 
по уровням, собирая кольца с бонусами и пре- 
одолевая опасные препятствия. На некоторых 
уровнях вы должны будете самым подробней- 
шим образом изучить все закоулки локации в 
поисках изумрудов. Кроме того, вы сможете 
взять в руки управление целым отрядом робо- 
тов и даже опуститься в глубины океана. 

Игра основана на новом графическом 
движке, способном реализовывать новейшие 
графические спецэффекты. 


Вастд Сате о! пе \Уеаг 


Оауюпа УЗА 2001 является чем-то вроде 
сборника всего хорошего, что было в предыду- 
щих частях игры. Получился эдакий гоночный 
гибрид с революционно обновленной графи- 
кой и классическим геймплеем. 

Попросту говоря, игра Вауюпа ЦЗА 2001 
явилась классическим представителем своей 
семьи, быстрым, красочным и на редкость ув- 
лекательным "гоночным файтингом". 

На восьми трассах вы сразитесь с несколь- 
кими десятками сильнейших соперников. 

Мощнейшие автомобили, рев моторов и, как 
ни странно, живописнейшие пейзажи — вот 


ыбирают лучших! 


что вас ожидает в этом истинно хитовом ар- 
кадном гоночном симуляторе. 


Зройз Сате оЁ Ше Уеаг 
МЕЕ 2002 . 


Вы хотели бы насладиться самой лучшей спор- 
тивной игрой (по мнению Сатеру) за всю ис- 
торию существования приставки Огеатса${? 
Тогда вам несомненно стоит обратить внима- 
ние на симулятор американского футбола МЕ 
2002. 

Вообще, ни для кого не секрет, что такой 
вид спорта, как американский футбол, не 
слишком распространен на наших широтах. 
Однако в виртуальном виде он уже не раз по- 
являлся на всех имеющихся у отечественных 
геймеров в наличии платформах, причем да- 
же в нескольких реализациях. 

Ну, алучшей из реализаций в этом году сай- 
том СатеЗру был назван именно МЕЁ 2002. 

Превосходная графика, фантастические по 
своему качеству саундтреки, реальный и са- 
мый полный состав Национальной Футболь- 
ной Лиги США, качественная физическая мо- 
дель передвижения игроков... Плюс к этому 
несколько десятков мелких "фишек", которые 
присутствуют в настоящих, не виртуальных 
футбольных матчах, что делает именно МЕЁ 
2002 лидером жанра спортивных симулято- 
ром в прошедшем году. 

Что еще можно сказать? Футбол, он и есть 
футбол... пусть даже и американский, и вирту- 
альный, и даже такой классный, как МЕЁ 2002. 


Сате о Не Уеаг 
Рватазу Заг Опте 


Компания Зопс Теат, автор легендарного 
Зопс‘а, совершенно неожиданно для большин- 
ства геймеров-приставочников вдруг умудри- 
лась выпустить на игровой рынок настоящий 
шедевр жанра АРС, игру под названием 
Рватазу Заг Опйпе. 

Как вы уже поняли, игра не только стала 
очень популярной, но вдобавок еще и завое- 
вала титул лучшей игры 2001-го года для при- 
ставки Огеатса$(. 

Нельзя не отметить и тот факт, что данный 
хит является не просто качественной ролеву- 
хой, он еще и под "онлайн" "заточен", что не 
так часто встретишь на приставках. 

В игре вы сможете оказаться в ропи одного 
из девяти персонажей, разделенных на расы 
(люди, эльфы и анроиды)} и профессии (охотни- 
ки, маги и стрелки). Само собой, каждый из 
персонажей наделен своими уникальными 
способностями и умениями, которые будут по- 
степенно совершенствоваться в процессе иг- 
ры. Кроме того, чтобы в процессе сетевой иг- 
ры ваш персонаж не был слишком похож на 
свои аналоги (в сетевой игре), его можно ра- 
зукрасить на свой вкус (поменять одежду, при- 
ческу, цвет кожи и т.д.). 

В Рбащазу Заг Оппе вы можете играть как 
в режиме опте, так и оНте. Отличие этих ре- 
жимов друг`от друга технически почти не на- 
блюдается. Разве что в оффлайне вы будете 
проходить уровни в одиночку (пишь изредка 
компьютер будет предлагать вам напарника). 

Жаль только, что сыграть в онлайне вы смо- 
жете только в случае наличия у вас лицензи- 
онного диска с американской версией игры и 
аналогичной версией приставки. 


ЗОМУ Раузаоп 2 


РаНогт Сате о пе Уеаг 

Копоа 2: Гипава'$ Уей 

Главный герой игры — симпатичное существо 
с большими ушами по имени Кюпоа. В очеред- 


ной части он переносится в мир под названи- 
ем Нипаеа. 

Данный мир представляет из себя настоя- 
щую Утопию — страну, где все счастливы. Ни- 
кто ни в чем не нуждается, везде царит весе- 
лье и радость. Атмосферу изобилия создают 4 
магических колокола. Однако есть еще один, 
тайный пятый колокол, который никто не ви- 
дел, но все знают, что он никогда не должен 
быть использован. Если это произойдет, весь 
мир Нипаеа будет разрушен. Итак, разгады- 
вать загадку пятого колокола и предотвращать 
крах Ципаеа вам и предстоит. 

Игра обладает грамотным геймплеем, на 
редкость "умной" динамической камерой и 
очень качественной графикой. Кстати, сам 
сайт Сатебру называет эту игру "одной из са- 
мых красивых игр на сегодняшний день для 
платформы Р\ау$айоп 2". 


Нопипд Сате ое Уеаг 
Сарсот \5. ЗМК 2 


Двухмерные файтинги, как ни странно, все 
еще занимают свою глубокую нишу в семейст- 
ве "драчливых" игр. Даже несмотря на то, что 
ЗО все прочнее входит в этот жанр, игры на- 
подобие Знее Ромег, похоже, всегда будут 
существовать. Вот и игра Сарсот у$. ЭМК 2 
оказалась не просто приличной файтинговой 
игрой, но еще и пучшей в своем жанре по ито- 
гам 2001 года. | 

Почти пятьдесят (!) бойцов с уникальными 
приемами и комбинациями ударов. Красивей- 
шие "задники". Быстрая графика и яркие цве- 
та. Оригинальные звуковые спецэффекты. В 
общем, даже Мопа! КотБа! и тот отдыхает.:) 


Вастд Сате о! Пе Уеаг 
Сгап Тийзто 3 А-брес 


То, что СТЗ сразу же, как только выйдет, ста- 
нет хитом, пожалуй, сомневались лишь‘отьяв- 
ленные скептики. Уж больно здорово "набили 
руку" ее разработчики на первых двух сериях. 
Ведь именно в этом знаменитом гоночном се- 
риале разработчики смогли реализовать абсо- 
лютно точные модели поведения автомобилей 
с самыми разными характеристиками. Кроме 
того, абсолютно реальную и на редкость гра- 
мотную физическую модель разработчики 
умудрились совместить с совершенно неслож- 
ным управлением. Кстати. Создателями игры 
явились компания РоурНопу Оюйа! и главный 
продюсер Кагипой УатаисН:. Жаль, что у них 
пока не доходят руки до РС.:( 


Аспбоп/Адуегиге Сате о Пе \Уеаг 
1СО 


В одной сказочной стране, а, точнее, в ма- 
ленькой деревне в центре сказочной страны 
родился мальчик с бараньими рогами. Само 
собой, сие событие не прошло незамеченным 
местными жителями и было встречено ими, 
надо сказать, на редкость негативно. Назвали 
мальчика |с0, но даже человеческое имя не 
позволило жителям деревни принять мальчи- 
ка как своего. Они продолжали упорно верить, 
что он — Дьявол во плоти. И до того довели их 
суеверия, что в один "прекрасный" день они 
завели мальчика в заброшенный замок и и по- 
хоронили заживо. - 

Однако |со удалось сдвинуть крышку гроба и 
выбраться наружу. В замке мальчик встреча- 
ет девушку по имени Уогаа. Вот тут и начина- 
ются их совместные приключения, во время 
которых они будут заниматься поисками выхо- 
да из запутанных коридоров замка, избегая 
при этом козней могущественной королевы. 

Сама по себе игра довольно сложная, и ее 
прохождение может занять у вас как минимум 
пару дней. В графическом и звуковом плане 
игра не является чем-то особо выдающимся, и 
экспертам из Сатебру, выставившим данно- 
му проекту самые высокие оценки в данном 
конкретном случае, скорее всего, особенно 
понравился именно сюжет и сценарий игры. 


Сате оне Уеаг 
Сгапд Тней Ащо 3 


То, что еще только готовится к выходу на плат- 
форме РС, вот уже довольно долгое время (от- 
носительно долгое, конечно) вполне успешно 
путешествует по всему миру в приставочном 
варианте. Причем, как вы сами видите, путе- 
шествует весьма успешно. СатеЗру ее на- 
звал уже лучшей игрой прошлого года рля 
платформы Р$2, и вполне возможно, она ока- 
жется в списках номинантов на еще более ав- 
торитетные игровые премии. 

Как о своей игре отзываются сами разра- 
ботчики, их новый проект является, пожалуй, 
самым черным, самым юмористическим и, 
наконец, просто самым интересным событием 
в мире компьютерных развлечений. 

Как и во всех предыдущих сериях, вы высту- 
паете в роли наемного угонщика автомоби- 
лей, действующего в огромном городе. Что 
особенно приятно, весь окружающий вас мир 
не просто полностью трехмерный, он еще и 
абсолютно интерактивный. Вас окружают со- 
вершенно разные люди, с которыми мож; 
как-то взаимодействовать, автомобили на де 
рогах ездят с соблюдением всех правил до- 
рожного движения... Ну, а шум города, воспро- 
изведенный с поразительной правдоподобнос- 
тью, окончательно завершает картину. Разно- 
образие заданий. которые будет получать ваш 
герой от боссов мафии, способно порадовать 
даже самых закоренелых скептиков. 

В аннотации к данной номинации сами 
СатеЗруевцы особо отметили редкую по сво- 
ей точности динамику движений как главного 
героя, так и угоняемых им автомобилей. 

В общем, остается только позавидовать 
“приставочникам“" и с нетерпением ждать РС- 
версии СТАЗ. 


АсНоп Сате о! Ше Уеаг 
Орегавоп РазНройт: Со М/аг Сп 


Е 
Е 


Компания Вопепта Имегасбме Эва, спустя 4 
года мучительных разработок, прошедшим ле- 
том выпустила-таки в свет игру нового игрово- 
го жанра — тактический ЗО-экшен. Примеча- 
тельно то, что данная игра была не просто ре- 
вопюционным проектом, она была самым пер- 
вым проектом компании. Риск был велик, но, 
к счастью, он оправдался. И не просто оправ- 
дался. Игра мгновенно завоевала целую ар- 
мию поклонников по всему миру, а сейчас, 
как видите, еще и стала лучшим экшеном для 


и 
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РС прошлого года. В игре, как и в большинст- 
ве ей подобных. вы сможете оказаться в роли 
простого американского пехотинца. 

В процессе игры вы будете выполнять раз- 
личные задания, причем зачастую придется 
передвигаться не только пешком, но еще и по- 
управлять разными колесными агрегатами. В 
общем, игра удалась на славу и выбор редак- 
ции Сатезру, думаю, вас не слишком шокиро- 
вал. 


АРС Сате о Те Уеаг 
Дак Аде о! СатеюЕ 


Данная игра вышла еще в конце третьего“ 
квартала прошлого года и, как видите, стала 
хитовой на Западе. Однако у нас она почему- 
то не стала особо популярной среди геймер- 
ской братии. 

Ну, что же, если так, есть повод лишний раз 
напомнить вам, что же это за ВР@ такая, от 
которой "буржуи" в таком восторге. 

Сюжет игры основан на европейской мифо- 
логии. После смерти всем известного коропя 
Артура его объединенные земли раздроби- 
лись на три враждующих королевства: Мид- 
гард, Хиберния и Альбион. 

Игрок может выбрать себе героя из пяти ос- 
новных классов (маг, воин, аколит, элемента- 
лист и вор), которые чуть позже расширятся 
до трех десятков. Выполняя квесты и участвуя 
в боях, ваш герой приобретает драгоценный 
опыт, повышает уровень и может улучшить 
свой класс по выбору. 

Игра обладает очень гибким геймплеем и 
зачастую на уровень приобретаемых умений, 
а также на их вид, могут оказать влияние не 
только класс вашего героя, но даже его раса. 

Графика в игрушке вполне отвечает требо- 
ваниям современных онлайновых РГГ. Есте- 
ственно, системные требования оптимизиро- 
ваны под нужды среднестатистического гей- 
мера, поэтому особых изысков вы не увидите, 
зато сможете играть даже при не самом луч- 
шем коннекте. 


Эт Сате ог Ве Уеаг 

№-2 Зигтомк 

По мнению наиболее авторитетных предста- 
вителей отечественных и зарубежных игро- 
вых изданий (СатеЗру, конечно же, в их чис- 
ле:), игра "Ил-2 Штурмовик" является одним из 


„ Самых высокотехнологичных и исторически 


Не менее известный и авторитетный, чем 
Сатебру, игровой сайт Сатебро! также 
опубликовал на своих страницах свой соб- 
ственный игровой рейтинг по итогам 2001- 
го года, правда только для игр на платфор- 
ме РС, немного расширив список номина- 
ций, включив в него кое-что исключительно 
техническое. В общем, вот что получилось: 


Премия за лучшую музыку досталась сим- 
патичной стратегии под названием Тгорюо. 
Кроме нее, на премию в данной номинации 
претендовали: Апагспу Опйпе, Вавиг$ Са [, 
Еигора Упмегзай$ П и Эитз: НоЕ Вае. 


В номинации "лучший игровой звук“ фаво- 
ритом был признан Се Ва\жег$ Упдупд (кон- 
куренты: ЕИаск & \МЛ\е, Вешт 1ю Сазйе 
М/оНепцет, Зйтз: Но! Рае и бош Веамег 2). 

Лучшим игровым сюжетом был признан сю- 
жет игры Апасйгопох (конкуренты: Агсапит, 
Вадиг$ Сае № ТЬгопе ОР Вваа, Муй Ш и 
Зипитопег). 

Приз за лучший графический движок полу- 
чил становящийся уже легендарным Вет ю` 
Саз\е У/оКепчет. Он стал лучшим среди: 
АдиаМ ох, Васк & УЛйе, Мах Раупе и Зейоиз 
Зат. 

Премию за лучшую графику с точки зрения 
ее “художественности“ получила игра Се 


правдивых авиасимуляторов за всю историю ‘` 


этого жанра. 

В "Ил-2 Штурмовик" вы можете принять уча- 
стие в знаменитых сражениях, произошедших 
во время Великой Отечесвенной войны. Игра 
объединила в себя семь крупных сражений: 
Смоленск, Москва, Сталинград, Курск, Ку- 
бань, Крым и Берлин. 

Вы сможете опробовать в деле более трид- 
цати самолетов, включая несколько моделей 
немецких и американских истребителей, ос- 
новные советские истребители и более десят- 
ка различных модификаций самого "Ил-2". 
Всего же в игре "Ил-2 Штурмовик" представле- 
но аж 77 (!) различных самолетов, смоделиро- 
ванных до мельчайших деталей. 

Игра позволяет принять участие в онлайно- 
вых воздушных боях (до 32-х человек одновре- 
менно) или в специальных командных сериях 
(ло 16-ти человек одновременно). 


Зрой$ Сате о! Ше Уеаг 


Говоря по правде, я не особый поклонник 
стратегических спортивных симуляторов. 

Графики минимум, звук — чисто техничес- 
кий, зато различных цифр и переменных, кото- 
рые непременно надо учитывать, — хоть от- 
‘бавляй. 

Экзамен.по экономике да и только. 

Короче говоря, с помощью данной игры вы 
сможете (выбрав предварительно команду, 
конечно) принять участие в футбольном сезо- 
не 2001-2002 года. 

Игра включает в себя 26 мировых футболь- 
ных лиг, подробную информацию и характери- 
стику около 100.000 игроков, менеджеров и 
тренеров, а также поддержку всех междуна- 
родных турниров. 


ь. 


Ващжег$ Упаупд (это ее уже вторая успешная 
номинация). Что же касается чуть менее "ху- 
дожественных"” проектов, то ими стали: Мах 
Раупе, ВИаск & У/йе, Муз Ш и Ваве Веа!т$. 

Самым “умным” АГ в ушедшем году, был 
признан А! в игре Васк & У/ще, что, в принци- 
пе очень даже соответствует истине. Чуть ме- 
нее "умными" оказались: Ваще Веа!тз$, Ковал, 
Орегавоп Разброгё и Неит © Сазе 
\МоНепзет. 

И, наконец, — игровые жанры! 

Лучший экшен: Мах Раупе (конкуренты: Ай- 
еп$ у5 Ргедаюг 2, Упаута, НазпрошЕ и Зепоиз 
Зат). 


Сйуе Важегз Упдупо` 


Ехрапзюп Раск о Не Уеаг 
Ва!дигз Саю 1: ТБгопе о! Вваа! 


НАУОАЗОИ чосечьос. . 
Как ни странно, но в этом году сайт Сатезру 
решил ввести еще одну номинацию. Номина- 
цию лучшего экспеншн-пака (читай — допол- 
нения). 

И победителем в данной номинации стал 
сборник Ваюиг$ Са 1: Тпгопе оЁ Впаа|, кото- 
рый включает в себя несколько новых персо- 
нажей, окопо 50 новых магических заклина- 
ний, которые позволят расправляться с врага- 
ми совершенно изощренными способами, па- 
рочку новых карт и кампаний, а также многое, 
многое другое... 


Экаеду Сате о Че \еаг 
См@тавоп Ш 


Когда Сид Мейер и Ргах5 начали размышлять 
над дизайном будущей Смёхавоп Ш, им при- 
шлось существенно пересмотреть концепцию 
оригинальной игры. 

По словам самого Мейера, оригинальная 
концепция обладала множеством аспектов, но 
на самом деле по-настоящему сбалансирова- 
но было лишь военное направление. И, прохо- 
дя игру с милитаристической точки зрения, ло- 
биться победы было максимально просто. 

Именно поэтому главный упор в создании 
Смйгавоп Ш был сделан, в первую очередь, на 
развитие экономической и дипломатической 
моделей. 

Следовательно, чем успешнее будут ваши 
дипломатические ходы, тем выше вероятность 
удачного завершения игры. В принципе, в слу- 
чае выбора вами удачной экономической и 
дипломатической политики вы могли бы прой- 
ти игру, вообще не прибегая к насилию и воен- 
ным действиям. 


Лучший квест: МузЕ Ш (Веуопа Айапйз Н, 
РгдесЕ Едеп, Воад © па и Эс т). 

Лучшая АРО: \У/тагагу 8 (Агсапит, Апа- 
сИгопох, ВСП и Зититопе!). 

Лучший Ехрапзюп расК: Соттап@ & 
Сопдиег \Уий' $ Веуепде (ВаФиг$ Сае 11: Т|гопе 
о{ ВКаа, Пао ПН: №ог@ о БезкисНоп, 
ЕуеОиезЕ Тпе Звадомз ог Писйл, Тне Эитв: 
Но Ра®). 

Лучшая стратегия: Смхавоп Ш 
(Сотппап4о$ 2, Еигора Упмегзайз |, Корал, 
горюо)- 


Лучший автомобильный симулятор: Мазсаг 
Васпд 4. 

Лучший 
пдерепдепсе \\аг 2. 

Лучший авиасимулятор: 1-2 Звиттомк. 


космический симулятор: 


Что же касается объединенной десятки луч- 
ших игр ушедшего года (по мнению 
Сате3рой, то вот как она выглядит: 

1. Зепои$ Зат. 

2. Мах Раупе. 

3. Смйхавоп Ш. 

4. Ват о Сазе М/ойепзюет. 

5. Сотлтапо0$ 2. 

6. Бак аде о! Сатес+. 

7. Васк & ММке. 
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Кстати, возможно, именно эта особенность 
привлекла к себе внимание экспертов из 
СатеФру. Кто знает?.. 


Сате о Ше Уеаг 
Етрие ЕайВ 


Компания Затезз Зее Зи9ю$, которая в 
свое время явилась автором легендарной 
стратегии Аде о! Етриез, решила снова уди- 
вить игровой мир, выпустив в свет свой новый 
глобальный проект в жанре реалтаймовой 
стратегии под названием Етрие ЕапрН. 

Игра вобрала в себя отрезок истории про- 
тяженностью в полмиллиона лет, разбитый на 
12 эпох (последняя заканчивается в ХХ! ве- 
ке). В игре вы можете возглавить какой-ни- 
будь народ (греков, англичан, французов, гер- 
манцев и т.п.) или создать свою собственную 
нацию, настроив около сотни различных па- 
раметров. 

НУ, а потом, все как в Смйхавоп. Вы начи- 
наете развитие‘на случайной карте, основы- 
ваете города, добываете ресурсы, строите в 
городах различные специальные сооружения, 
создаете различные юниты мирного и военно- 
го характера... В общем, развиваетесь. 

Игра обладает гибкой системой торговли и 
дипломатии, что позволяет при грамотной "по- 
литике партии" переманивать жителей враже- 
ского города на свою сторону, вот только в 
древние века для этого вы будете использо- 
вать жрецов, способных обрушить на непри- 
ятеля землетрясение или извержение вулка- 
на. 

В графическом плане игра превзошла все 
возможные ожидания. Все юниты подробно 
прорисованы и детализированы, сооружения 
похожи на СООРУЖЕНИЯ, а не на коробки с 
дырками. Даже вода как настоящая! 

Ну, и наконец, в комплект с игрой включен 
вполне доходчивый и довольно мощный редак- 
тор миссий. 


Вот такие игрушки стали в прошлом году фа- 
воритами для редакции знаменитого игрового 
сайта СатеЗру. Делайте выводы и... Играйте 
в игры! 


ЗйегйМап 

Зйег!Мап @ и!.Бу 

При подготовке статьи были частично ис- 
пользованы материалы сайта СатеГапа. 


8. Мазсаг Васпд 4. 

9. Ореганоп Назпротёе 

10. ММгагату 8. 

Вот и все! Вам остается сравнить вышепри- 
веденные итоги года обоих сайтов со своими 
собственными предпочтениями и личными 
пристрастиями. 

Делайте выводы и... Играйте в игры! 


Зйеп{Мап 

ЗНегМап@\и.Бу 

При подготовке статьи были частично ис- 
пользованы материалы сайта СатеЁапд. 
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От сиквелов всегда ожидают пре- 
восходства над предшественниками. 
Даже если оригинальная игра стала 
классикой жанра и приобрела мил- 
лионы поклонников по всему миру, 
сиквел должен быть лучше букваль- 
но во всем. Естественно, не всегда 
это удается. Не раз приходилось ви- 
деть настолько измененные принци- 
пы геймплея, что оригинал практи- 
чески не узнавался (печальным при- 
мером является провал второго 2). 

Кажется, что Оварез 1: Ва 
Ргорпесу не относится к "творени- 
ям" подобного типа. Следующий 
эпизод начавшейся в 1999 году саги 
Обарез: Засгед Еапб$ выглядит пе- 
ределанной и расширенной версией 
оригинала. Это великолепная но-. 
вость для игроков, наслаждавшихся 
первой частью, которая даже была 
признана на популярнейшем игро- 
вом сайте батебро! "Лучшей игрой, 
в которую никто не играл". Титул до- 
вольно спорный, но просто знание 
этого, возможно, подвигнет многих 
не обойти вниманием вторую часть, 
что и принесет ей успех как у крити- 
ков, так и коммерческий. 


“В Баре было несколько очень 
хороших вещей, но сейчас перед на- 
ми открылось огромное поле для 
улучшения и добавления новых воз- 
можностей, — объясняет творчес- 


кий директор нового проекта Денни ` 


Беланджер (Оаппу Веапдег). — 
Главной задачей было сделать све- 
жую захватывающую игру, чтобы 
привлечь новых игроков, оставляя 
основы В5сре$ неизменными, что- 
бы не потерять фанатов первой час- 
ти". 

Для достижения этой цели боль- 
шинство базовых элементов, пред- 
ставленных в 0150 е$, будут присут- 
ствовать и во второй части игры. 
Вам по-прежнему придется возгла- 
вить любую-из четырех основных 


рас — Империю, Горные Кланы, Ле- 
гионы Проклятых или Орды Нежити 
— в раздельных кампаниях, цель ко- 
торых — захват игровой вселенной. 
Однако на этот раз каждая раса 
пребывает в состоянии Хаоса. Вепи- 
кие Войны пробудили Великие Опус- 
тошения, и даже теперь, по прошест- 
вии десятилетия, их последствия 
ощущаются повсюду. Человеческая 
Империя сражается с голодом и бо- 
лезнями, Горные Кланы так и не 
смогли оправиться после смерти 


своего короля, Легионы проклятых 
почти полностью были уничтожены 
во время кровавых битв и даже Не- 
жить разобщена и ничего не пред- 
принимает. В этот-то нелегкий час и 
свершается приход Избранного, 
предсказанный в древних пророче- 
ствах приход Спасителя. Хотя, как 
Вы уже, наверно, догадались, для 
кого-то Спаситель, а для кого-то на- 
оборот. Вообще, таинственный Из- 
бранный — ключевая фигура кампа- 
ний за каждую из рас. ›, 

Оворе$ И дает игроку выбирать, 
что он хочет играть: это либо полно- 
масштабная игровая кампания (са- 
га), либо игра на прохождение одной 
карты — в любом‘ случае сначала. 
придется выбрать одну из четырех 
фракций, представленных в игре. 
Сделав этот выбор, определитесь, в 
качестве кого Вы хотите познавать 
фентезийный мир. Предлагаемые 
второй частью типы героев ничем не 
отличаются от этой же возможности 
СОузсфре$ 1. Во-первых, это воин, чьи 
регенеративные возможности позво- 
ляют ему восстанавливать 15% соб- 
ственного здоровья и здоровья под- 
контрольных существ, потерянного 
во время предыдущего хода. Герой- 
воин начинает игру как рынарь на пе- 
гасе — могучие бойцы, летающие по 
воздуху. Второй типаж — верховный 
маг, в городе которого с самого нача- 
па построена магическая башня, что 
позволяет ему сразу начать разраба- 
тывать спеллы более высокого уров- 
ня. Верховный маг начинает как ар- 
химаг, слабый к физическим атакам, 
но имеющий возможность использо- 


|}: дак Рпориесу 


вать магию. И, наконец, последний из 
предлагаемых на выбор героев — 


„мастер гильдии воров, у которого по 


умолчанию построена эта самая 
гильдия, позволяющая нанимать во- 
ров. Мастер начинает свой путь в ка- 
честве реинджера, могущественного 
лучника, который может передви- 
гаться за один ход намного дальше, 
чем маг или воин. Как видите, ниче- 
го не изменилось. 

Как и в предыдущей части, придет- 
ся немало попутешествовать, выпол- 
няя задание. Карты в Оворез И на- 
много обширнее, на них расположе- 
но куда большее число монстров и 
артефактов, чем в первой части, и 
благодаря разрешению 800х600 и 
кропотливому труду дизайнеров ме- 
стность стала куда более колорит- 
ной. Вообще, Гзсрез И очень силь- 
но напоминает Негоез оЁ МАРЕ ап9 
Мадю, особенно если учитывать, что 
обе игры будут выпущены приблизи- 
тельно в одно и то же время. Однако 
если в предыдущих версиях Героев 
монстры никогда активно по карте 
не шастали, а уж тем более не пре- 
следовали Вашу партию, то в 
Овсфре$ они могут и то, и другое. 
Монстры будут не единственными 
созданиями, живущими "своей" жиз- 
нью, на карте периодически будут 
происходить рандомно генерируе- 
мые события, вплоть до появления 
свободного юнита, который относит- 
ся к Вам дружественно и с радостью 
присоединится к партии. 

О прочих возможностях новой иг- 
ры повествует Денни Беланджер 
(интервью вели сотрудники Сате- 
рой. 


СатеЗроЕ Увеличится ли количе- 
ство героев в партии? 

Мистер Беланджер: Сначала мы 
собирались увеличить это число с 
шести до восьми, однако в процессе 
работы отказались от подобной за- 
думки — команде показалось, что 
она может понизить чувство роле- 
вой игры. Также мы волновались, 
что большое количество разнооб- 
разных юнитов в игре внесет дисба- 
ланс в геймплей, и огромное коли- 
чество времени потратили на дости- 
жение оптимального соотношения. 


СатезроЕ По-прежнему будет до- 
ступен только один тип атаки для 
каждого конкретного юнита во вре- 
мя битвы? Взять, к примеру, свя- 
щенников, которые ранее ‘могли 
только печить. Смогут ли они в 
Озарез Н атаковать нежить или не- 
что подобное? 

Мистер Беланджер: Будет много 
новых типов атаки, юниты смогут 
травить, призывать, трансформиро- 
вать, изменять форму, но каждый 
взятый в отдельности по-прежнему 
будет иметь лишь один вид атаки. По- 
нимаете ли, в игре более 200 разно- 
образных тварей, поэтому мы хотели 
максимально упростить боевые дей- 
ствия. Одно важное дополнение — 
герои могут использовать вещи, что- 
бы заменить свою атаку. К. примеру, 
воин может воспользоваться магиче- 


ским скипетром и скастовать спелл, 
хотя сам он этого делать не умеет. 


СатезроЕ Были ли внесены из- 
менения в технологическое дерево 
сиквела? Ранее там можно было 
сделать некоторые нелогичные ве- 
щи, как, например, для Легиона Про- 
клятых Вы могли апгрейдиться до 
темпларов, шедших в дереве после 
берсерков (хотя последние намного 
эффективнее в битве), ипи до ведьм 
(которые использовали страх, не да- 
вавший Вам заработать много экс- 
пириенса в битве — все просто убе- 
гали), шедших после волшебниц (яв- 
лявшихся куда более могуществен- 
ными колдуньями). 

Мистер Беланджер: Все ветви бы- 
ли полностью пересмотрены и пере- 
деланы. Мы добавили по 50% юни- 
тов ко всем ветвям каждой расы и 
воплотили несколько идей, которые 
сделали процесс апгрейда более 
привлекательным. Те же ведьмы 
сейчас используют атаку, которая 
трансформирует юнита-противника 
в безобидное существо. 


СатезроЕ Будут ли в О5орез | 
присутствовать воры? Если да, то 
какие новые возможности будут им 
доступны? 

Мистер Беланджер: Естественно, 
будут, ведь воры являются важной 
составляющей Ги5сре$. Над их воз- 
можностями команда работает в на- 
стоящий момент — идей у нас очень 
много. 


СатеброЕ А что насчет зданий? 
Мы увидим знакомую архитектуру 
или все изменилось? , 

Мистер Беланджер: Все, что было 
в первой части, сохранилось и мно- 
гое добавилось. 


СатезроЕ Интересно узнать на- 
счет условий победы. 

Мистер Беланджер: О, в этой об- 
ласти нам действительно есть чем 
похвастать. Игроку предстоит путе- 
шествовать в живом, изменяющем- 
ся мире, который может реагиро- 
вать на его присутствие совершенно 
неоднозначно. Например, Вы може- 
те встретиться с юнитами, которые 
пожелают присоединиться к партии 
и даже дадут за осуществление сво- 
их желаний денег или артефакт, но 
впоследствии предадут в самый от- 
ветственный момент. Все это позво- 


лило нам создать бесконечную ве- 
реницу интереснейших квестов: ох- 
рана посланца, поиск какого-либо 
артефакта, захват города... 


СатебзроЕ А каково Ваше личное 
мнение насчет лучшей новой воз- 
можности в ОБарЕез 1? 

Мистер Беланджер; Как я уже 
упоминал, сделан огромный объем 
работы во всех сферах игры, от бое- 
вой системы до событий на карте. И 
больше всего мне нравится именно 
общий эффект — живой мир. пол- 
ный сюрпризов и неожиданностей. 
Если ранее Вы могли пробежать ми- 
мо стоящей на дороге группы трог 


лей, то сейчас они смогут сами на- 
пасть на партию. 

А в общем хочу сказать, что впер- 
вые игра будет представлена на ЕЗ. 
Команде разработчиков очень при- 
ятно, что проектом интересуется ог- 
ромное количество людей, мы гор- 
димся этим вниманием и постара-›_ 
емся оправдать все надежды и вых 
полнить все: обещания. 


Дмитрий Рыжиков 


КЛУБ ИОМТЬНЛЕРНЫХ игр 
$СОВРЮ 
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